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Heinrich: Dasind wir wieder. Vielleicht 
erinnert sich der eine oder andere noch 
an das Spiele-Sonderheft, das wir vor 
einem Jahr gemacht haben. Genau 
zwolf Monate sind seit dem vergangen, 
und so manch einer wird sich schon 
gedacht haben, daB wir die Spiele-Fans 
vollig vergessen haben. 

Boris: Keine Bange, Leute, wir haben 
uns noch nicht zur Ruhe gesetzt. Wie 
soflten wir auch: Das erste Spiele- 
Sonderheft war ausgesprochen erfolg- 
reich, und die positive Resonanz hat 
uns sehr ermutigt. Wir haben die vielen 
Anregungen unserer Leser alle disku- 
ttert und versucht in die Tat umzusetzen. 
Deshalb sieht das Spiele-Sonderheft 
Jahrgang 1986 etwas anders aus, als 
das vom letzten Jahr. 

Heinrich: Sehr viele Leser meinten 
zum Beispiel, daB ein Bildschirmfoto pro 
Spiel etwas wenig sei. Das ist sicherlich 
richtig, da die meisten neueren Spiele 
viele verschiedene Bilder und Spielsze- 
nen bieten. AuBerdem wurde beklagt, 
daB die Tests alle etwas knapp ausgefal- 
len waren. Wir spendieren in diesem 
Sonderheft deshalb jedem Spiel eine 
ganze Seite und zwei Bildschirmfotos. 

Boris: Aber das beste kommt noch: 
Wir haben jeden Test in eine Beschrei- 
bung und zwei Meinungen unterteilt. Zu 
jedem Spiel gibt es also zwei voneinan- 
der unabhangige Stellungnahmen. Zu- 
sammen nriit einer Punkte-Wertung ver- 
suchten wir so, alle Spiele mbglichst fair 
zu besprechen. 

Gregor: Seid ihr schon bei der Einlei- 
tung? 

Boris: Ja. 

Heinrich: Die Leser warten die ganze 
Zeit schon auf Dich. 

Gregor: Oh, tutmir leid. 

Boris: Heinrich und ich waren ja 
schon beim letzten Spiele-Sonderheft 
dabei. Dieses Jahr ist unser taufrischer 
Jung-Redakteur Gregor zu unserem 
Team gestoBen. 

Heinrich: Zuriick zu den Wertungen. 
Die sind namlich noch lange nicht alles. 



Ebenfalls auf vielfachen Wunsch bieten 
wir Euch diesmal einen besonders 
umfangreichen Teil mit Spiele-Tips. 

Gregor: Wir haben Petras »Hallo- 
Freaks«-Ecke, die Stammlesern von 
Happy-Computer sicher ein Begriff ist, 
in diesem Sonderheft viele Seiten 
reserviert. Hier wimmelt es nur so von 
garantiert neuen Spiele-Tips, Strategien 
und vielen Karten. 

Heinrich: Unser Konzept fur die vie- 
len Einzeltests ist recht einfach: Dieses 
Sonderheft soil ein Nachschlagewerk 
sein, in dem Ihr Tests der besten Spiele 
des Jahrgangs 1986 findet, darunter 
von brandneuen, die erst zum Jahres- 
ende auf den Markt kommen. 

Boris: AuBerdem stellen wir auch 
schwachere Programme vor, die wir in 
Happy-Computer nie getestet haben. 

Gregor: Und wer mit Spielen nun 
uberhaupt nichts anfangen kann, der 
findet Tests der wichtigsten Heim- 
anwendungs-Programme mit den 
Schwerpunkten Grafik und Musik. 
AuBerdem gibt es viele begleitende In- 
formationen zur Fernsehserie »Compu- 
terzeit«. Und wenn der eine oder 
andere Leser uns ein paar Zeilen 
schreibt, wie ihm dieses Sonderheft 
gefallen hat, werden wir uns sehr dar- 
uber freuen. 

Boris: SchlieBlich soli dies nicht 
unser letztes Spiele-Sonderheft sein, 
und wir wollen von mal zu mal besser 
werden, indem wir auf Eure Anregun- 
gen eingehen. Wer es bis zum nach- 
sten Sonderheft partout nicht aushalt, 
der sei daran erinnert, daB wir jeden 
Monat in Happy-Computer einen gro- 
Ben Spiele-Teil bringen. 

Heinrich: Damit bleibt uns nur noch 
eins ubrig: Wir wollen uns abschliefBend 
bei alien Lesern dieses Sonderhefts 
bedanken und wunschen viel Vergnu- 
gen bei der Lekture. 



Euer Spieleteam: 
Heinrich, Boris und Gregor. 
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Es gibt eine ganze Reihe von Computerspielen, die man nicht in 
eine der ublichen Schubladen stecken kann. Wlr ha ben a us der 
Not eine Tugend gemacht und eine Rubrik »Rest der Welt« einge- 
richtet. Mit dabei: Das Spionage-Drama »Hacker Ill 




Zwielichtige Gestalten, krumme Typen - In Abenteuerspielen wim- 
melt es von merkwurdigen Zeitgenossen. Eines der vielen Adven- 
tures, die wir testen, ist "Borrowed Time". In diesem Computer- 
Krimi sind Ihnen ein paar Killer auf den Fersen. 52 




Autruhr in der Galaxis: Urn rebellische Sternenkrieger zu besanfti- 
gen, mussen Sie bei »Starstrike ll« verschiedene Sonnensysteme 
anfliegen. Auch geizt dieses eindrucksvolle 3D-Action-Spiel nicht 
mit bosen AuBerirdischen. 8 
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Ran an die Tasten - der Computer spielt auf ! Wir testen die interes- 
santesten Musik-Programme fur Heimcomputer und sagen klipp 
und klar, welcher Titel sich fur welche Anwendung eignet. Ein Fall 
fur blutige Laien und Kompositions-Cracks. 132 




Geschicklichkeits-Spiele sind unverwustliche Dauerbrenner. Wir 
testen die heiflesten Programme dieses Genres, die in den letzten 
zwolf Monaten erschienen sind. Dabei darf die hervorragende 
Amiga-Version von »Marb!e Madness>< nicht fehlen. 25 
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Simulationen Ciben eine besondere Faszination aus. Mit den Pro- 
grammen, die wir vorstellen, konnen Sie ein Flugzeug. einen Renn- 
wagen oder bei "Silent Service" sogarein U-Boot steuern. Und das 
alles ohne mil einem Blub im Meer zu versinken. 92 
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So bewerlen wir 



Mit Punktebewertung und Meinungskasten sagen 
wir Euch klipp und klar, was wir von jedem gete- 
steten Spiel halten. 



Die Spiele-Tests nehmen 
in diesem Sonderheft 
den mit Abstand groB- 
ten Platz ein. Wir haben uns 
deswegen lange uberlegt, wie 
wir unsere kritischen Meinun- 
gen zu jedem Programm am 
besten darstellen kbnnen. 

Den Kasten mit den Punkte- 
wertungen werden viele Leser 
schon aus unserer Stammzeit- 
schrift Happy-Computer ken- 
nen. Hier bewerten wir drei 
Kategorien: Grafik, Sound & 
Musik und die Gesamtwertung. 

Unter Grafik fallen Aspekte 
wie Animation, Farbwahl, Benut- 
zung von Sprites etc. Bei Sound 
& Musik achten wir auf Titelmu- 
sik und Effekte wahrend des 
Spiels. Die abschlieBende 
Happy-Wertung ist die wichtig- 
ste Kategorie. Sie sagt aus, wie- 
viel SpaB ein Spiel macht und 
wie gut es insgesamt ist. Grafik 
und Sound fallen bei der Ge- 
samtwertung mit ins Gewicht. 
Es kann aber auch Spiele ge- 
ben, die keinerlei Bilder und 
Musik verwenden, aber trotz- 
dem eine gute Gesamtwertung 
bekommen (zum Beispiel Info- 
com-Textadventures). Dersprin- 
gende Punkt bei der Happy- 
Wertung ist die wichtige Frage, 
wieviel SpaB das Spiel macht 
und ob es motiviert. 

Punkte sind das Minimum, 
und 100 Punkte sind die abso- 
lute Hochstwertung. 50 Punkte 



bedeuten also »Durchschnitt«. 
Alle Spiele, die eine Happy- 
Wertung von mehr als 50 Punk- 
ten erhalten, gehoren zur bes- 
seren Gesellschaft. 80 und 
mehr Punkte erhalten nur ganz 
besonders gute Spiele und eine 
Traumwertung von 90 oder 
mehr Punkten ist sehr selten. In 
einem Jahr gibt es nur eine 
Handvoll von solchen Super- 
Programmen. 

Die Wertungen beziehen sich 
immer auf die Computer-Ver- 
sion, die wir getestet haben. 
AuBerdem berucksichtigen wir 
auch, wie gut der Computer 
ausgenutzt wurde, Eine haarge- 
nau gleiche Hintergrundmusik 
wurde auf einem Spectrum des- 
halb mehr Punkte erhalten als 
auf einem Amiga, weil letzterer 
bessere Sound-Fahigkeiten hat. 

Jeder Spiele-Test ist in zwei 
Text-Elemente unterteilt, eine 
Beschreibung und die beiden 
Meinungskasten. In der Be- 
schreibung wird die Handlung 
des Spiels objektiv dargestellt. 
Hier sagen wir also nur, urn was 
es bei dem Spiel geht und was 
fur eine Art Programm es ist. 

Kritisch im wahrsten Sinne 
des Wortes wird es in den bei- 
den Meinungskasten: Zwei Re- 
dakteure geben unabbangig 
voneinander ihre subjektive 
Ansicht wieder und nehmen 
dabei kein Blatt vor den Mund. 
Zu jedem Meinungskasten ge- 



hort ein Bild, das zeigt, was fur 
ein Gesicht der Redakteur beim 
Testen des Spiels gemacht hat 
(Das enbehrt naturlich nicht 
eines gewissen Unterhaltungs- 
werts). Urn das ein wenig zu ver- 
deutlichen, haben wir auf dieser 
Seite eine kleine Ubersicht 
gezeichnet. Ihr kann man ent- 
nehmen, welcher Gesichtsaus- 
druck bei welchem Redakteur 
welche Stimmung ausdruckt. 

Damit Ihr die Meinungen unse- 
rer Spiele-Tester besser ein- 
schatzen kdnnt, stellen wir sie 
an dieser Stelle kurz vor. 

Heinrich Lenhardt (hi), 21 
Jahre alt, hat in den letzten Jah- 
ren schon so manchen Spiele- 
Test fur Happy-Computer ge- 
schrieben. Prinzipiell ist er fur 
jedes Spielgenre zu haben, hat 
aber auch gewisse Vorlieben 
und Abneigungen. Mit einem 
technisch guten Sportspiel wie 
^International Soccer« lockt 
man ihm zum Beispiel beson- 
ders schnell an den Joystick. 
Ein gepflegtes Action-Spiel wie 
»Uridium* verschmaht Heinrich 
auch nicht, und er verbrachte 
einige Zeit in den Dungeons von 
»The Bard's Tale«. 

Action-Adventures gehen ihm 
zur Zeit ein biBchen auf die Ner- 
ven, weil der Markt damit regel- 
recht uberschwemmt wurde. 
AuBerdem findet er es peinlich, 
wenn es heute noch Adventu- 
res gibt, deren Parser dem Ent- 
wicklungsstand der fruhen 80er 
Jahre entspricht. 

Gregor Neumann (gn) 19 Jah- 
re alt, ist der Youngster in unse- 
rem Team . Er gehort erst seit ku r- 



zer Zeit zum Redaktionsteam 
von Happy-Computer und wur- 
de prompt fur dieses Sonder- 
heft eingespannt. Geruchte, 
nach denen wir ihn dazu mit 
Waffengewaltuberredeten, ent- 
behren jeder Grundlage. Gre- 
gors spielerische Vorlieben sind 
Adventures und Simulationen. 
Er ist aber auch fur ein gut ge- 
machtes Action-Spiel zu haben 
und hat ebenfalls schon so man- 
ches Raumschiff bei »Uridium« 
auf dem Gewissen. 

Am meisten nerven ihn 
krampfhaft aufgemotzte Hinfer- 
grundstorys, sowie technisch 
schlecht gemachte und unno- 
tig brutale SchieSspiele (Nega- 
ttv-Beispiel: >Rambo«), 

Boris Schneider (bs) 20 Jahre 
alt, ist seit einiger Zeit fur den 
Spiele-Teil der Schwesterzeit- 
schrift 64'er verantwortlich. Er 
laBt sich gerne von der Aufma- 
chung eines Spiels beein- 
drucken. Grafik und Sound sind 
fur ihn sehr wichtig. Er halt den 
Spielwert aber auch fur sehr 
wesentlich. Deshalb schatzt er 
besonders Spiele, in denen alle 
moglichen Elemente vorkon> 
men wie beispielsweise »Koro- 
nis Rift«. In seiner Freizeit laBt 
Boris sich auch gerne auf ein 
Infocom-Adventure ein (aktuel- 
ler Lieblingstitel: ^Leather God- 
desses of Phobos«). 

Am allerschlimmsten findet er 
Killerspiele, in denen sich alles 
urn das Umbringen von Leuten 
dreht, und lausige Kopien von 
Spielideen (wie zum Beispiel 
»Winter Sports*). 

Noch ein paar Worte zur Aus- 
wahl der Spiele. Wir haben die 
unserer Meinung nach besten 
Programme der letzten zwolf 
Monate in diesem Sonderheft 
berucksichtigt; egal, ob wir sie 
schon einmal getestet hatten 
oder nicht. Dazu kommen einige 
Programme, die wir aus Platz- 
grunden nie in unseren Stamm- 
zeitschriften vorstellen konn- 
ten. Urn Euch zu sagen, was 
sich hinter groBen Namen und 
aufwendiger Werbung verbirgt, 
haben wir auch gnadenlos ein 
paar saure Gurken getestet. 

Wenn Ihr uns Anregungen fur 
das nachste Spiele-Sonderheft 
geben oder einfach Eure Mei- 
nung loswerden wollt, dann 
schreibt uns bitte, Unsere 
Adresse lautet: Redaktion 
Happy-Computer, Heinrich Len- 
hardt, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Haar. Die interessantesten 
Zuschriften werden wir auf der 
Leserbrief-Seite in Happy-Com- 
puter veroffentlichen. (hi) 



Dieser Kasten verrat, was die Bilder von unseren Spiele-Testern bedeuten 
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Acfion-Spiele 



Das Jahr 1986 neigt sich 
dem Ende zu und, wie 
ein Phonix aus der 
Asche, schickt sich das Action- 
spiel an, in der Software- 
Branche wieder eine dominante 
Stellung einzunehmen. Damit 
bestatigt sich eine weitere 
These aus unserem Software- 
Labor: Es gibt in dieser Branche 
- ahnlich wie bei der Mode - 
gewisse Zyklen und Gesetz- 
maBigkeiten. Das bedeutet, daB 
der alte Hut vom letzten Jahr 
jetzt wieder heiB begehrt ist und 
umgekehrt. 

Das gift naturlich nicht fur 
jedes Genre. Sportspiele Oder 
Simulationen sind recht resi- 
stent gegen den Zahn der Zeit, 
weil sich gerade hier die Pro- 
grammierer irnmer wieder ge- 
genseitig Qbertreffen. 

Action-Spiele hatten ihre 
groBe Zeit zu Beginn der Heim- 
computer-Ara. In den letzten 
Monaten war es etwas still um 
die Programme geworden, bei 
denen es nur auf gute Reaktio- 
nen ankommt. Feuerknopfdruck 
und Joystickruck waren etwas 



verpont. Die Softwarehauser 
fanden vielmehr groBen Gefal- 
len daran, die Fachwelt mit dem 
x-ten »Knight Lore«-Verschnitt 
und dem y-ten Karatespiel zu 
beglucken. 

Seit Andrew Braybrook mit 
dem Action-Spiel »Uridium* im 
Fruhsommer 1986 aus dem 
Stand die englischen Hitlisten 
sturmte, kehren vorallem die bri- 
tischen Programmierer fast reu- 
mutig zu den guten alten Baller- 
spielen zuruck. Insbesondere in 
grafischer Hinsicht wurden 
gewaltige Fortschrirte gemacht, 
und verbluffende optische 
Effekte sind bei Action-Spielen 
nun einmal das A und O. 

Aber nicht nur die Qualitat der 
Grafik hat zugenommen. Auch 
die Musikuntermalung und die 
Soundeffekte haben gewaltig 
zugelegt. Wahrend man sich 
fruher mit monotonen SchuB- 
und Explosionsgerauschen zu- 
frieden gab, sind jetzt die Spiele 
mit rockigen Rhythmen unter- 
legt, die viele Spiele nicht nur 
zum Augen- sondern auch zum 
Ohrenschmaus machen. 



Das paBt auch ganz gut zur 
aktuellen Welle der Spielauto- 
maten-Umsetzungen, bei de- 
nen auch recht oft von irgend- 
welchen SchuBwaffen Ge- 
brauch gemacht wird. Die groBe 
Begeisterung uber die wieder- 
entdeckten SchieBspiele fuhrt 
aber auch zu so manchem pein- 
lichen Krampf-Produkt. Frei 
nach dem Motto >Alle wollen 
Action-Spiele* wird auf die 
Schnelle so mancher Ramsch 
produziert, nur um dem aktuel- 
len Geschmack gerecht zu 
werden. 

Was zumindest in Deutsch- 
land noch viel mehr am Image 
des ganzen Genres kratzt, sind 
die oft recht geschmacklosen 
Inhalte einiger Spiele. Da wer- 
den Menschen reihenweise 
niedergeschossen, um saftige 
Punktzahlen zu erreichen. DaB 
es auch anders geht, beweisen 
viele Action-Spiele, bei denen 
relativ abstrakte Symbole wie 
Robot-Raumschiffe getroffen 
werden mCissen. 

Nun gibt es in Deutschland 
recht heftige Bemuhungen, die 



Jugend vor solchen Kriegsspie- 
len zu schutzen. Die Bundes- 
prufstelle f Or jugendgefahr- 
dende Schriften hat schon so 
manches Spiel auf den Index 
gesetzt. Ob das viel bringt, darf 
bezweifelt werden. Der 16jah- 
rige, der ein bestimmtes Pro- 
gramm nicht kaufen darf, be- 
muht sich halt verstarkt um die 
Raubkopie. 

In der Regel dauert es Mona- 
te, bis ein Spiel auf die Schwar- 
ze Liste verbannt wird. Die 
Auswahl der indizierten Titel ist 
auch etwas merkwurdig: Da er- 
wischt es Killersplel A, aber das 
mindestens genauso brutale 
Killersplel B wird total ignoriert. 

So groB wie in GroBbritannien 
ist die wiedergewonnene Ac- 
tion-Begeisterung bei uns noch 
nicht. Dabei sind einige der Bal- 
lerspiele des Jahrgangs 86/87 
wahrlich nicht von schlechten 
Eltern. Auf den nachsten Seiten 
stellen wir Ihnen (unter ande- 
rem) einige besonders positive 
Beispiele vor. 

(hi) 
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Starstrike II 



Aus England stammt dieses gepflegte Ballerspiel, 
das schier unglaublich gute Graf ik aus den guten 
alten Z80-Computern kitzelt. 



Warum nach neuen 
Storys und Ideen 
lechzen, wenn wir 
doch die gute alte Mar' von den 
Guten und den Bosen haben, 
die sich selbst bei intergalakti- 
schen Verwicklungen wunder- 
bar anwenden laBt. 

Die Schurken sind diesmal die 
Outsiders, ein knurriges Volk, 
das Krach mit der galaktischen 
Foderation hat. Selbst die 
geduldigste Foderation wird mal 
sauer, und so beschlieBt man, 
dem Heimatplaneten der Out- 
siders mal einen weniger 
freundschaftlichen Besuch ab- 
zustatten. Es gibt insgesamt 22 
Planeten, die in drei Kategorien 
unterteilt sind: Industrie, Agra- 



Kultur und Militar. 

Da sich kein anderer Lebens- 
muder gemeldet hat, werden 
Sie mit dem Auftrag bedacht, 
alle 22 Planeten lahmzulegen. 
Urn einen Militar- Planeten kalt- 
zustellen, muB man seinen 
Kampf-Computer vernichten. 
Bei den Agra-Kultur-Welten muB 
die Robot-Farm-Maschine dran 
glauben, und bei den industriel- 
len Planeten ist ein Reaktor das 
Hauptangriffsziel. 

Sie steuern ein Starstrike II- 
Raumschiff, das natiirlich mit ein 
paar ordentlichen Laser- Kano- 
nen ausgestattet ist. Bevor Sie 
einen Outsider-Planeten errei- 
chen, mussen Sie jedoch meh- 
rere andere Spielstufen heil 
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uberstehen. In alien Spielab- 
schnitten wird mit animierter 
Vektorgrafik gearbeitet, die 
Objekte sogar mit farbig ausge- 
fullten Flachen darstellt. 

Nachdem Sie den Planeten 
gewahlt haben, den Sie zuerst 
heimsuchen wollen, mussen 
Sie die Energiefelder uberste- 
hen, die jeden Planeten be- 
schutzen. Sie mussen das 
Schiff genau durch die Lucken 
in diesem Energienetz mano- 
vrieren, ohne durch Kollisionen 
groBen Schaden zu nehmen. 

AnschlieBend befinden Sie 
sich im Orbit des Planeten und 
mussen eine bestimmte Anzahl 
von Abfangjagern ausschalten, 
die natiirlich zuruckschieBen. 



Sobald Ihre Energie- oder 
Schutzschild-Vorrate erschopft 
sind, ist das Spiel beendet. 

Wenn man einen Abfangjager 
zerstort hat, kann man eine Kap- 
sel aus den Trummem bergen, 
urn den eigenen Energie-Vorrat 
aufzufrischen. Auf diesen 
Reservekanister sind aber auch 
die anderen Raumschiffe 
scharf. Die anderen Gegner 
kommen prompt angeschwirrt, 
um die Kaspel zu bergen, und 
man kann sie gleich unter Be- 
schuB nehmen! 

Zu guter Letzt schieBt man 
sich seinen Weg auf der 
Planetenoberflache frei, um am 
Ende den Haupt-Computer 
oder Reaktor lahmzulegen. (hi) 



0k 

rj§f Unsere 
Meinung 

liber die Graflk braucht man 
eigentlich nicht allzuviel Worte zu 
verlieren, denn die mufl man wirk- 
lich gesehen haben. Fur einen 
8-Bit-Computer unglaublich 
schnelle, ausgefullte Vektor- 
Grafiken rasen mit so einem 
Mordstempo uber den Monitor, 
daG der Joystick fast zu rotieren 
anfangt. Bezeichnenderweise ist 
von Starstrike II erst gar keine 
C64-Version geplant. Die Pro- 
graminierer sctieinen fur diese 
Super-Graf ik einen ganz speziel- 
len Z80-Trick gefundenzuhaben. 

Spielerisch tut sich offenge- 



standen rein gar nichts neues. 
Eine Weltraumschlacht in mehre- 
ren Abschnitten mit Radar-Anzei- 
ge und ahnlichen Sctiikanen - das 
gab's doch alles schon einmal. 
Und der Sound erntet auch keine 
sonderlichen Lorbeeren: Eine 
recht qualende Titelmusik, ein 
»Zapp!« hier, eine Explosion da, 
und damit hat sich die Sache. 

ViSllig unverstandlich ist die Tat- 
sache, daB bei so einem schtinen 
handfesten Actionspiel eine High 
Score- Liste fehlt. 

Ohne die scharfe Grafik ware 
Starstrike II ein haliliches 
Software-Entiein. Aber die tolle 
Animation sorgt wohl bei alien 
Action-Fans fur einen erhOhten 
Adrenalin-AusstoB. Das Pro- 
gramm ist allein wegen seiner 
Funktion als Grafik- Demo fast 
schon sein Geld wert. (hi) 



Unsere 
Meinung 

Naalsol Endlich hat jemand den 
Amiga-Emulator fur den Schnei- 
der programmiert! Halt, bevor mir 
jemand diesen krummen Scherz 
noch glaubt: Es gibt natiirlich kei- 
nen Amiga-Emulator fur den 
Schneider. Aber wenn man die 
schnell animierten, ausgefullten 
3D-Grafiken von Starstrike II 
sieht, kommt man schon auf die- 
sen merkwurdigen Gedanken. 

Spieltechnisch ist eine ganze 
Menge los. Viele verschiedene 
Sequenzen, die aile die hervora- 
gende 3D-Darstellung ausnut- 
zen, uberbieten sich gegenseitig. 



Die Grafik von Starstrike II kann 
man gar nicht oft genug loben. Ich 
war eigentlich der Meinung, daB 
eine so schnelle 3D-Grafik mit 
ausgefullten Flachen auf einem 
8-Bit-Rechner unmOglich ist. Ins- 
besondere der elektronische 
Sturm im Hyperraum hat es mir 
angetan. Mein absoluter Favorit 
sind aber die »Outsider Scaven- 
ger Ships< (interne Bezeichnung 
der Redaktion: >Sprit-Schlampfen(), 
die dem Spieler die Treibstotf- 
Behalter vor der Nase weg 
schnappen, wenn man nicht 
schnell genug ist. 

Wer fiir seinen Schneider ein 
ordentliches Actionspiel mit toller 
Grafik haben will, kommt an Star- 
strike II nicht vorbei! Hoffentlich 
kommt da mal eine Version fur den 
Atari ST - dann konnte ich das Ding 
auch mal zu Hause spielen. (bs) 
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WIT 



Future Knight 

Auch in ferner Zukunft wird es edle Ritter geben, 
die sich um ihre Prinzessinnen sorgen und aus 
des Unholds Klauen befreien. 




ie gute alte Ritterzeit ist 
I noch lange nicht passe. 
Denn wenn eine Ster- 
nenprinzessin entfuhrt wird, ist 
auch der rettende Ritter nicht 
weit weg. Der Name der Prin- 
zessin ist Amelia, Ihr werter 
Name (denn Sie iibernehmen ja 
die Rolle des Ritters) ist Randolf . 

Sie erhalten also eines sch6- 
nen Nachmittags einen interga- 
laktischen Notruf von der S.S. 
Rustbucket, dem Schiff der 
Prinzessin Amelia: »sind auf pla- 
neten zragg notgelandet - stop 

- brauchen dringend hilfe - stop 

- prinzessin amelia gefangen - 
stop - teleport koordinaten 
217N/502:79A/45 - stop - 



bitte komrnen sie schnell - 
stop*. Hinter einer solchen 
Gemeinheit kann nur einer 
stecken: Ihr alter Erzfeind, 
Spegbott der Schreckliche. Sie 
Ziehen Ihren Omnibott Mark IV 
(Ihr treuer Kampf- und Rauman- 
zug) an, schnallen Ihr Laser- 
Plasma-Gewehr um und rasen 
zum nachsten offentlichen Tele- 
porter. 

Ziemlich genau drei Blips spa- 
ter materialisieren Sie in einem 
Raum der S.S.Rustbucket und 
beginnen mit der Suche nach 
Amelia. 

Die wilde Hatz fuhrt durch 
insgesamt 20 Raume des 
Raumschiffwracks, von denen 
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C64 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



jedermehrere Biidschirme hoch 
und breit ist. Hat man sich durch 
diese Raume durchgeschlagen, 
gent es durch einen Wald zum 
SchloR Gremlin, in dem die 
schdne Amelia gefangen ist. 
Auch das SchloB hat eine groBe 
Zahl von Raumen, die es zu 
durchsuchen gilt. 

Die Schwierigkeiten fur Ran- 
dolf fangen mit Zraggs Tier- und 
Pflanzenwelt an, die Randolf fur 
ein zu beseitigendes, okologi- 
sches Hindernis halten. Viele 
verschiedene Tierarten konnten 
schon in das Raumschiffwrack 
eindringen, vom formlosen 
Am&boiden angefangen uber 
die Riesenraupe und den intelli- 



genten Gummiball bis zum 
geflugelten BeiBmonster. 
Zusatzlich spielen die Sicher- 
heitseinrichtungen der 
S.S.Rustbucket vollig verruckt 
und feuern, was das Zeug halt. 
Dasselbe gilt fur die Reinigungs- 
roboter, die Sie fur zu beseiti- 
genden Abfall halten. 

Um die Jagd nach der Prin- 
zessin etwas einfacher zu 
machen, konnen Sie auf im 
Raumschiff gelagerte Waff en 
und Gegenstande zuruck grei- 
fen. Da gibt es beispielsweise 
Sicherheitsausweise fur ver- 
schlossene Turen und Bomben 
fur allzu aufdringliche Gegner. 

(bs) 



Unsere 
Meinung 

Und wieder ma) landete ein Ac- 
tion-Adventure auf meinern Schreib- 
tisch. Bevor ich in Weinkrampfe aus- 
brach, lud ich das Spiel und wurde 
mit sehr viel Action und nur einem 
kleinen SchuB Adventure konfron- 
tiert, einer Mischung, die mir zu 
schmecken begann. 

Mehrere Stunden spater, es 
muB so etwa das zehnte Oder fOnf- 
zehnte Spiel gewesen sein, hatte 
ich Future Knight liebgewonnen. 
Nur ein anderes Spiel dieser Rich- 
tung hatte mich bisher so fesseln 
kOnnen und das hief) »Thing on a 
Springe. 



Schnell zu den Punkten Grafik 
und Sound: Prazises, flackerfreies 
Scrolling, etwas flauer Hinter- 
grund, knapp Qberdurchsctinittli- 
che Sprites. Nur die Berzerka- 
Droiden-Sprites sind Spitzen- 
klasse, sind sie doch sehr groB 
und detailliert gezeichnet. 

Nur einen Haken hatte ich ge- 
funden: An manchen Stellen kann 
man gar nicht umhin, sich einem 
Dauerfeuerauszusetzen, das sehr 
schnell die Energie wegschluckt. 
Hier muGte das Spiel eigentlich 
etwas fairer sein. Denn bis jetzt 
habe ich keine Auftankstation fur 
Energie gefunden. Die ware aber 
notwendig, um das Spiel zu vollen- 
den. Na ja, bisher bin ich noch 
nicht aus dem Raumschiff heraus- 
gekommen. Aber ich glaube, ich 
starte jetzt gleich noch einen 
Versuch... (bs) 



H8t Unsere 
Meinung 

Also irgendwie erinnert mich 
das ganze Spiel dezent an 
»Ghosts'n Goblins«: Ein Ritter 
ruckt aus, um seine Freundin zu 
befreien, die von einem b&sen 
Schurken aus der Nachbarschaft 
entfuhrt wurde. Beim Spieleri- 
schen hort die enge Verwandt- 
schaft zum Gluck auf. Future 
Knight ist eine Art Action- 
Adventure, bei dem die Betonung 
aber klar auf der Action liegt. 

Es gibt in den drei Levels eine 
ganze Menge verse hiedener 
Raume zu erforschen: Ein Fall fiir 
Kartographierer. Action-Fans wer- 



den von dem Programm sehr 
angetan sein, denn man kann mit 
verschiedenen Waffen auf die 
ulkigsten Sprites ballern (Zoing!). 
Uberhaupt ist das ganze Spiel in 
grafischer Hinsicht ein wenig 
merkwurdig und nicht ubertrie- 
ben farbenprachtig, aber nichts 
destotrotz sehr sehenswert. 

Man kann zwar de r Gaud i halber 
nur herumrennen und alles umnie- 
ten, was so durch die Gegend 
kreucht und fleucht, aber losen 
kann man das Spiel nur, wenn man 
Gegenstande einsammelt und sie 
richtig einsetzt. AuBerdem gibt es 
einige Stellen im Spiel, an denen 
man glaubt, absolut nicht welter- 
zukommen. 

Future Knight ist wohl das ide- 
ale Action -Adventure fiir Bailer- 
Fans und gef allt mir deshalb - wen 
wunderfs - sehr gut. (hi) 






Ghosts'n 
Goblins 

Damonen haben die Herzallerliebste des tapferen 
Ritters geklaut, der sich so eine Dreistigkeit natiir- 
lich nicht bieten laBt. 




rama! Terror! Tragodie! 
| Eine zarte Liebesro- 
manze hat ein grausiges 
Ende gefunden. Ein tapferer Rit- 
ter verliebte sich unsterblich in 
eine liebreizende Jungfrau. 
Doch das Madel wird von einem 
bitterbosen Oberdamon gekid- 
nappt. Unser Ritter gibt natur- 
lich nicht auf. Er wappnet sich 
mit Schwert und ROstung und 
ziehtlos, urn seine Herzallerlieb- 
ste zu befreien. 

Doch der Weg ist lang und mit 
Hindernissen gepflastert. Vier 
Level gilt es zu Ciberstehen und 
in jedem wimmelt es nur so von 
angriffslustigen Monstern. 
Wenn unser Ritter ein Monster 



Unsere 
Meinung 



Wer sich irgendwie fur Action- 
Spiele in Arkade-Manier interes- 
siert, kommt an Ghosts'n Goblins 
kaum vorbei. Das Spiel ist eine der 
besten Automaten-Umsetzungen 
alter Zeiten und ein kleines Mei- 
sterwerk der Programmierkunst 

Ghosts'n Goblins ist ungeheuer 
abwechslungsreich und bietet 
iiber vier Level verteilt so ziemlich 
alles, was Joystick-Artisten gltick- 
lich macht. Da wird geschossen, 
gehupft und gerannt, was der 
Knuppel hergibt. Was Computer- 
spiele angeht, bin ich schon recht 
hartgesotten, aber Ghosts'n 



beruhrt, verliert er bei der 
C64-Version (rechtes Foto) 
zunachst seine Rusturtg. Er ist 
also nicht sofort tot, sondern 
muB nun in Unterhosen (gra- 
fisch einwandfrei erkennbar) 
weiterkampfen. Kollidierterwie- 
der mit einem Monster, verliert 
er endgiiltig ein Leben. Bei den 
Versionen fur Schneider (linkes 
Foto) und Spectrum verliert 
er sofort bei der ersten Beruh- 
rung ein Leben. 

In der ersten Zone durchquert 
der Ritter zunachst einen gruse- 
ligen Friedhof. Zombies, die 
wenig Gutes im Sinn haben, 
steigen aus ihren Grabern. 
Doch durch Feuerknopfdruck 

Goblins sorgte selbst bei mir fur 
hervorragende Spielmotivation- 
Jedesmal, wenn ich am Torzum 2. 
Level an dem voluminosen Wach- 
terscheiterte, war ein kleinerTob- 
suchtsanfall fallig. Zum Gluck 
ertent zur High Score-Liste eine 
ausgesprochen liebliche Melodie, 
die jeden verzweifelten, wut- 
schnaubenden Spieler wieder 
beruhigt. Aber - und das ist sehr 
schon bei diesem Spiel - mit 
Ubung und Geschick kommt man 
schlieBlich immer weiter. 

Die C64-Version ist ein Glanz- 
stuck in Sachen Grafik und Musik, 
aber die Umsetzungen fiir 
Schneider und Spectrum sind 
ebenfalls interessant, wenn auch 
nicht ganz so gut. Alles in allem 
kann Ich Ghosts'n Goblins nur 
warmstens empfehlen. 

(hi) 
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schleudert der Ritter unbe- 
grenzt viele Schwerter, um die 
gegnerischen Reihen zu dezi- 
mieren. Danach kommt ein Mini- 
Damon, den man rnehrere Male 
treffen muB, um ihm den Garaus 
zu machen. SchlieRlich schwir- 
ren noch einige fliegende 
Unholde umher, bevor der Ritter 
am Ende des ersten Levels mit 
einem Ogre konfrontiert wird. 
Auch dieser ist erst nach mehre- 
ren Treffen uberwunden. Wenn 
der Ogre verschwindet, fallt ein 
Schlussel vom Himmel, der das 
Tor zum zweiten Level off net. 

Der Ritter betritt einen Eis- 
Palast, in dem er von Plattforrn 
zu Plattforrn springen und sich 
nebenbei gegen fliegende Mon- 
ster behaupten muB. Anschlie- 



ft 



Unsere 
Meinung 



Leider kenne ich den Ghosts'n 
Goblins-Automaten uberhaupt 
nicht und kann deswegen auch 
nichts fiber die Qualitat der Um- 
setzung sagen. Das Programm an 
sich ist aber hervorragend, ein 
Action-Spiel erster Gufe. Erstes 
Merkmal ist die farbentrohe, detail- 
reiche Grafik mit butterweichem 
Scrolling und abwechslungsrei- 
chen Sprites. Auch Musik und 
Soundeffekte geh6ren zum Besten, 
was der C64 zu bieten hat. Die 
High-Score-Musik fiel so toll aus, 
daB wir sie in der Redaktion schon 
mal ein Viertelstundchen aus Lust 



Bend gelangt er in eine Geister- 
stadt, in der die Bosewichter 
aus Fenstern quellen. Ist auch 
diese Etappe geschafft, folgt 
ein Abschnitt mit Plattformen 
und Leitern. Diese Gegend be- 
volkern hartgesottene Damo- 
nen, die nur durch rnehrere Tref- 
fer aus dem Verkehr zu Ziehen 
sind. 

SchlieBlich beginnt der letzte, 
unterirdische Level. Die Herz- 
dame des Ritters ist schon in 
Sichtweite, doch bewacht sie 
ein furchterlicher Drachen. 
Wenn der Ritter diesen letzten 
Schurken beseitigt, hat er das 
Madel gerettet. Und wenn sie 
nicht gestorben sind... dart sich 
der Joystick-Held in die High 
Score-Liste eintragen. (hi) 

am Liedchen laufen lielJen. 

Die Spielidee ist zwar recht sim- 
pet (ailes abschieSen, was einem 
in die Quere kommt), wird aber 
durch die unterschiedlichen Geg- 
ner, die wechselnden Hintergrun- 
de und die versctiiedenen Waffen 
aufgelockert, so daB Ghosts'n 
Goblins auch auf Dauer der Lange- 
weile keine Chance laBt. Ganz toll 
ist auch die Idee, daft beim ersten 
Treffer nur die Riistung verschwin- 
det und man so noch weiterspie- 
len kann, bis zum nachsten und 
letzten Treffer. 

Manchmal taucht ein Zombie 
oder anderes Monster so unper- 
mitted vor dem Spieler auf, daB 
diesem praktisch keine M6glich- 
keit zum Ausweichen bleibt. 

Die Hochsrnote hat Ghosts 
Goblins bei mir jedoch nur ganz 
knapp verfehlt. (bs) 
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Roll dich oder troll dich! 



Als er nach Hause kam, war es schon zu spat. Sein Vetter, dieser 
Wahnsinnige, hatle seine Bruder uberredet, gemeinsam einen 
Ausllug auf die Metaflachen zu machen. Ausgerechnet auf die 
Metaflachen. Wo die bdsen Bearings jeden angreifen unci belau- 
ben, der sich in ihren Machtbereich wagt. Doch jetzt half kein 
Jammern: Er muBte solort losrollen und sie alle befreien. 



Wer wissen will, was wir aufier Bobby Bearing noch fur tolle 
Spiele haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu! 



Slrarie: 


sod 


PLZ On 


An ariolasoll. Call Beitelsmann Sli. 161. 4830 Gulcrsloh. 


Von Experten 
fiir Experten. 



X 

53 




Mission 
Elevator 

Tick-Tack. . . Wenn keiner schnell die Bom be zer- 
legt, fliegt ein Hotel in die Luft. 

E 



I in Geheimdienst kann nur 
eriolgreich arbeiten, 
I wenn er auch wirklich 
geheim ist. Zur Tarnung ist den 
geheimen Staatswachtern je- 
des Mittel recht, und das Haupt- 
quartier des FBI sieht zur Tau- 
schung der Feinde wie ein Hotel 
aus, das 62 Stockwerke hoch 
ist und rnitten in einer GroBstadt 
steht. 

Nur leider hat der bose Feind 
von der Bastion der Gerechtig- 
keit Wind bekommen und moch- 
te diese am liebsten in ein Hauf- 
chen Ziegelsteine verwandeln. 
Da er aber auch seine gefange- 
nen Mitarbeiter wieder zuruck 
haben will, verbindet er das 
Angenehme mit dem Niitzlichen 



und droht das Hotel in die Luft zu 
jagen, wenn seine eigenen 
Agenten nicht freigelassen wer- 
den. 

Doch da tritt Held Nummer 1 
auf den Plan, der die Lage der 
Zeitbombe ermittelt, die - wer 
hatte das gedacht - im obersten 
und damit fernsten Stockwerk 
liegt. Als geubter Hacker ent- 
lockt er der Bombe auch noch 
den Geheimcode zum Aus- 
schalten, doch bevor er sie 
deaktivieren kann, ergreifen ihn 
die Hascher, und die Hurnphrey- 
Bogart-Verschnitte mit Trench- 
coat und Hut verschleppen ihn 
in den Keller. Doch unser Held 
behalt die Ubersicht und zer- 
reiBt den Zettel mit der Kombi- 
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nation in 16 kleine Teile, die er 
unauffallig fallen Ia8t. 

Jetzt kommt Held Nummer 2: 
der Superagent Trevor. Trevor 
muG zum x-ten Mai die Nation 
retten, indem er das Hotel 
durchwuhlt, bis er die Kombina- 
tion hat und die Bombe ent- 
scharfen kann. Das ware alles 
nicht so schwer, wenn nicht 
eine ganzen Armee von herum- 
laufenden und schiefienden 
Spionen das Hotel unsicher 
machte und hauptberuflich den 
armem Trevor beseitigen wollte, 
Aber er ist nicht ganz hilflos und 
mit so manchem gekonnten 
SchuB aus der Hufte befordert 
er die Gegner ins Jenseits. 

Nun ist das Spiel aber nicht 



auf die Suche nach Code-Teilen 
und das Fahren in Aufzugen 
beschrankt. Die Fahrstuhle, die 
dem Spiel den Namen gaben, 
reichen namlich nur bis in den 
achten Stock, danach muB man 
die Treppe benutzen, fur die 
man einen Schlussel braucht. 
Dieser ist aber in Besitz des Por- 
tiers, der sich ebenfalls irgenwo 
versteckt halt. Damit Trevor in 
alJe Zimmer kann, benotigt er 
einen weiteren Schlussel, der 
hinter einem der vielen Gegen- 
stande versteckt liegt. 

Nun liegt in diesem Hotel 
offensichtlich allerlei herum, 
was weder fur de~n Zimmerser- 
vice, noch fOr das FBI spricht. 

(gn) 




Unsere 
Meinung 



Mission Elevator gehort zu den 
relativ geistreichen Actionspielen 
dieses Jahres. Man hat versucht, 
das monotone Zucken des SchieB- 
eisens durch die Suche nach den 
Codeteilen etwas aufzulockern, 
doch diese Aufgabe tritt bei der 
standigen Ballerei In den Hinter- 
grund. Zum Gluck verschwinden 
die Bildschirm-Leichen sofort, 
denn nach einigen Minuten wur- 
den sonst die zerlficherten Gang- 
ster vom Boden bis unter die 
Decke reichen. Man hatte viel- 
leicht nicht gar so viel Wert aut die 
Action-Seite legen sollen. 



Die Grafik der C 64-Version ist 
meiner Meinung nach nichts 
besonderes. Auch der Sound ist 
nichts weltbewegendes und 
beschrankt sich auf das SchuB- 
gerausch, angedeutete Schritte 
und ein paar Spezlaleffekte. 

Mission Elevator ist in erster 
Linie ein mCides Actionspiel, das 
auch noch ein paar taktische Ele- 
mente bereithalt. Das Spielprinzip 
erinnert sehr stark an ^Impossible 
Missions ohne aber dessen 
Klasse zu erreichen. Wenn man 
schon Ideen ubernimmt, sollte 
man sich auch an die Vorteile 
eines Spiels halten. Bei ♦Impossi- 
ble Missiom kann man einigerma- 
Ben ungest&rt die Einrtchtung 
durchstsbern. Bei Mission Eleva- 
tor kommen hingegen auf einmal 
Suchen fQnf Leichen. 

(git) 



0k 

^ Unsere 
Meinung 

Auf den ersten Blick sieht •Mis- 
sion Elevatorc wie ein Verschnitt 
des Spielautomaten »Elevator 
Action* aus. Das ist aber aus zwei 
Grunden nicht sonderlich tra- 
gisch: Zum einen erschien besag- 
ter Automat nie fur die gangigen 
Heimcomputer und zum anderen 
hat »Mission Elevator« eine Reihe 
von eigenstandigen Besonder- 
heiten. 

Spielerisch prasentiert sich das 
Programm als einfallsreiche 
Mischung aus Actionspiel und 
Arcade-Adventure. An alien 
Ecken und Enden tauchen feindli- 



che Spione auf, und wer nicht auf 
sie ballert, ist selber schuld. Die 
Burschen, die stilecht mit Trench- 
coat und Schlapphut durch die 
Gange schlurfen, greifen namlich 
selber recht flott zur Knarre und 
sorgen fur jede Mangel Trubel. 

Auf der anderen Seite macht es 
einen HeidenspaB, alle Gegen- 
stande zu untersuchen. Das Pro- 
gramm wimmelt nur so von klei- 
nen Gags: Wer an einer Steck- 
dose herumfummelt, wird ange- 
schmort (man beachte den 
Lerneffekt!). Urn das Punktekonto 
zu erhOhen, kann man sich auch 
im Glucksspiel versuchen. 

Die Schneider-Version ist 
immer noch mein Liebling, da 
beim C64 die Farben nicht so 
schon sind, und die Sound-Effek- 
te etwas kiaglich wirken. 

(hi) 
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Cyberun 



Der Kampf um Cybernite hat merkwurdige Auswir- 
kungen. Oder was halten Sie von einem Raum- 
schiff, das man erst zusammenbasteln mufi? 



In der finstersten Ecke unse- 
res Universums liegt der 
Amobeus-Nebel, eine zap- 
pendustere Dunkelwolke, die 
das Sonnensystem Zebarema 
verhullt. Jeder Planet dieses 
Systems besteht aus dem Anti- 
Element Cybertron, das sonst 
nirgendwo im ganzen Weltall 
aufzutreiben ist. Was derart rar 
ist, wird naturlich heiB begehrt. 
Viele kosmische Glucksritter 
scheuen keine Muhen, um 
einen Planeten oder zumindest 
einen Asteroiden des Systems 
umzupolen. Dann verwandelt 
sich das Anti-Element Cyber- 
tron namlich in Cybernite, die 
harteste Substanz des bekann- 
ten Universums! 



Naturlich ist das halbe Univer- 
sum hinter Cybernite her. Die- 
ses Wunderzeug ubersteht 
Hitze und EnergiebeschuB der- 
maften gut, daB man mit einem 
Cybernite-Raumschiff sogar in 
die unmittelbare Nahe einer 
Sonne fliegen dart. So nahe, daB 
Solarenergie in groBen Mengen 
muhelos abgezapft werden 
kann. Wer an Cybernite und 
damit an diese Energiequelle 
herankommt, wird so machtig, 
daB er gleich die halbe Galaxis 
beherrscht. 

Lei der ist der Abtransport der 
Cybernite-Kristalle mit einem 
kleinen Problem verbunden. 
Das Cybernite wird namlich 
durch eine starke magnetische 
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Anziehungskraft festgehalten. 
Also machte man sich daran, ein 
Super-Frachtschiff zu bauen, 
das selbst mit einer Ladung von 
Gybernite-Kristallen dem Ma- 
gnetfetd widerstehen und die 
Dunkelwolke verlassen kann. 

Wegen seiner ungeheuren 
Grolie wurden verschiedene 
Teile des Raumschiffs separat 
gebaut und bereits auf dem Ziel- 
planeten abgesetzt. Jetzt ist 
endlich die Zentraleinheit des 
Kristallschiffs fertiggestellt wor- 
den. Diese Einheit kann bereits 
fliegen und ist mit einer Laserka- 
none ausgerustet, da barbari- 
sche Volker aus der Nachbarga- 
laxis den Abtransport des 
Cybernites sabotieren kdnnten. 



Auf der Suche nach den 
Zusatzteilen steuern Sie den 
Rumpf des Kristallschiffs uber 
den Planeten und mussen sich 
pausenlos der Angriffe von 
feindlichen Sprites erwehren. 
Doch wenn Sie ein Zusatzteil 
finden, wird IhrSchiff starker: Es 
kann auch mit Torpedos schie- 
Ben, schneller fliegen und so 
weiter. Ihre Suche fuhrt sie auch 
in unterirdische Hohlensysteme 
und uberall darf fleiBig geschos- 
sen und manovriert werden. Die 
verzweifelte Suche nach alien 
Teilen des Kristallschiffs wird als 
»Cyberun* in die galaktische 
Geschichte eingehen. Konnen 
Sie diese Mission volienden? 

(hi) 



\£§ Unsere 
Meinung 

Die ausgesprochen blumige 
Hintergrundgeschichte von 
»Cyberun« kann nicht dariiberhin- 
wegtauschen, daB das Programm 
in spielerischer Hinsicht ein alter 
Hut ist: Man steuert das Kristall- 
schiff uber den Planeten, er- 
forscht Taler und Tunnels und 
druckt dabei fleiBig auf den Feu- 
erknopf.DaB man das Raumschiff 
im Lauf des Spiels erst zusam- 
menbasteln muB, ist eine gute 
Idee, die das Spiel angenehm 
bereichert. 

Die getestete Spectrum-ver- 
sion ist technisch recht sauber 



gemacht. Es gibt groBe Software- 
Sprites in Hulle und Fillle, und die 
Steuerung des Kristallschiffs ist 
recht f lott, Die Soundeffekte wer- 
den freilich keinen Oscar gewin- 
nen. Am Anfang dudelt eine 
durchschnittliche Titelmelodie 
aus dem Lautsprecher, und wSh- 
rend des Spiels gibt es die noch 
durchschnittlicheren >Spotz- 
Blubbi-GerSusche. 

Spectrum-Fans, die Baller- 
spiele mogen, sind mit »Cyberun« 
sicher gut bedient. Das Pro- 
gramm bietet aber so wenig 
Neues, daB man es auch ruhigen 
Gewissens versaumen kann, 
ohne deswegen schlaflose 
Nachte zu verbringen. Die Umset- 
zungen fur Schneider und C64 
lagen uns zu RedaktionsschluB 
leider noch nicht vor; hier ist 
etwas Skepsis angebracht. (hl| 



Unsere 
Meinung 

Aha, endlich mal ein Produkt 
von Ultimate, daB kein 3D-Action- 
Adventure ist! Man konnte es 
eher als 2D-Action-Adventure 
bezeichnen. Das bedeutet aber 
noch lange nicht, daB es sich des- 
wegen um ein sonderlich gutes 
Programm handelt. 

Na ja, die Spielidee hat zumin- 
dest etwas adventuremaBiges, 
muB man doch irgendwelche 
Gegenstande einsammeln, die fur 
irgendein Raumschiff benotigt 
werden, das wieder irgendwas 
einsammeln muB. . . 

Also was da, von wem, war- 



urn gesammelt wird, ist mit leider 
nicht klar. Die Anleitung ist nam- 
lich in einem recht blumigen Stil 
geschrieben, der nicht gerade 
das VerstSndnis eines deutschen 
Lesers fOrdert. 

Das Programm selbst spielt sich 
dann recht ordentlich, da es tech- 
nisch gut programmiert ist. Fur 
einen Computer, der kein Scroll- 
Register und keine Hardware- 
Sprites kennt, sind die grafischen 
Effekte auBerst beeindruckend. 

Tja, der Spielwitz ist nicht so toll, 
denn auBer SchieBen und Sam- 
meln tut sich recht wenig. Ehrlich 
gesagt, ich habe »Cyberun« nie 
richtig kapiert. Wenn da vielleicht 
irgendetwas GroBes kommen soll- 
te, dann bitte ich Ultimate um Ver- 
zeihung. Aber wie ich vermute, 
beschrankt sich das ganze Spiel 
auf die genannten Aspekte. (bs) 
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Crazy Comets 

Ein einfaches Spielprinzip gekoppelt mit halsbre- 
cherisch schneller Action und mitreiliender Musik 
erwartet Sie bei diesem Programm. 




as Universum liegt wie- 
| der einmal im Clinch mit 
dem totalen Chaos. Das 
Chaos spielt den Naturgeset- 
zen einen Streich und wendet 
die Fbrmel E=mc 2 an, urn 
Materie aus dem Nichts Oder 
besser gesagt uberschussiger 
Energie zu erschaffen. Diese 
Materie ballt sich dann zu Plane- 
ten zusammen. Solch ein Planet 
fangt als kleiner Materieklum- 
pen an und entwickelt sich 
innerhalb von einigen Sekunden 
entweder zu einem krateruber- 
saten oder gar einem erdahnli- 
chen Planeten. 

Der Spieler hat nun das ganze 
Spiel hindurch nichts Besseres 
zu tun, als diese Planeten wie- 



der in Energie zuruckzuverwan- 
deln, bevor das liebe Universum 
selber nicht mehr weiB, was 
echte und was falsche Planeten 
sind, und deswegen in sich 
zusammenfallt. Wie man einen 
Planeten in Energie verwandelt? 
Ganz einfach: Man schieBt ihn 
ab! 

Je kleiner ein Planet ist, desto 
weniger Schusse benotigen Sie, 
urn ihm den Garaus zu machen. 
Dabei brauchen Sie ubrigens 
keinerlei moralische Skrupel zu 
haben, denn keiner der Plane- 
ten ist in irgendeiner Form 
bewohnt. 

Naturlich ist das Ganze nicht 
ungefahrlich: Wenn Ihr Raum- 
schiff einen ausgewachsenen 
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Planeten beruhrt, explodiert es. 
Zum Gluck stehen einige wei- 
tere Raumschiffe bereit. Die 
kleineren Planeten sind mei- 
stens ungefahrlich. 

Die Riesenplaneten scheinen 
sich vollkommen bewuBt zu 
sein, wie sie Ihnen Schaden 
zufugen konnen, und versu- 
chen, direkt auf Sie zuzusteu- 
ern. Zum Gluck ist es nicht allzu 
schwerauszuweichen, denn die 
Planeten haben eine komische 
Art iiber den Bildschirm zu flie- 
gen. Sie benehmen sich wie 
Gummiballe, die an den Randern 
des Bildschirms abprallen und in 
der Luft nur geringe Bahnande- 
rungen vornehmen konnen. 
Dabei fliegen sie seltsam 



gekurvte Bahnen, als ob sie 
einer Gravitation unterliegen 
wurden, deren Richtungsvektor 
aber von der Position des Spie- 
lers abhangig zu sein scheint. 
(Die Flugbahn genau zu be- 
schreiben, ware Aufgabe eines 
Physikprofessors, nicht eines 
Redakteurs.) 

Zwischendurch belastigen 
Sie hochintelligente Kometen, 
denen man nur schwer auswei- 
chen kann. Zu guter Letzt flie- 
gen ab und zu noch Rettungs- 
kapseln uber den Schirm, die 
die an dieser Mission geschei- 
terten Piloten enthalten. Diese 
gilt es gegen eine Belohnung 
von einigen Bonuspunkten auf- 
zusammeln. (bs) 




Unsere 
Meinung 



Crazy Comets gehort zu den 
simplen, aber unheimlich fesseln- 
den Baller-Spielen. Die gestellte 
Aufgabe ist eigentlich unlosbar, 
da ja immer wieder neue Planeten 
nachkommen, also ist man eigent- 
lich nur auf der Jagd nach einem 
neuen High-Scora 

Spieltechnisch ist Crazy Co- 
mets fast optimal gemacht. Die 
Steuerung ist schnell, das einge- 
baute Dauerfeuer notwendig und 
die Planetenbahnen sind gut vor- 
hersehbar. Lediglich die Kome- 
ten, die ab und zu auftauchen, 
nerven mich, denn gelegentlich 



erscheint so ein Dings nur wenige 
Pixel entfernt vom Spieler und 
macht somit das Ausweichen vol- 
lig unmoglich. 

Die Planetensprites sind recht 
ordentlich, ebenso der Sternen- 
hintergrund, der sich sehr effekt- 
voll bewegt. Die Soundeffekte 
wahrend des Spiels sind guter 
Durchschnitt, aber der Hammer 
des Spiels ist die Musik von Rob 
Hubbard. Ich darf wohl, ohne 
Widerspruch zu erwarten, sagen, 
daB die Titelmusik das bislang 
funkigste Stuck auf dem C64 ist. 
Alleine der BaBlauf ist den Kauf 
des Spiels wert. 

Alles in allem gehort Crazy 
Comets zu den Spielen, die ich 
lade, wenn ich mal zehn oderfunf- 
zehn Minuten lang Dampf ablas- 
sen will. 

(bs) 



Unsere 
Meinung 



Crazy Comets ist eigentlich ein 
furchtbar altmodisches, primiti- 
ves Spiel, aber ausgesprochen 
unterhaltsam. Oder was halten 
Sie von einem Programm, bei dem 
man lediglich eine Gesteinsbrok- 
ken-Welle nach der anderen ab- 
knallen mul3 (Wird in Redaktions- 
kreisen auch »Brock'n Rolk ge- 
nannt). 

An der Grafik gibt es wenig zu 
meckern. Die bietet zwar keine 
schflnen, farbenprachtigen Bil- 
der, aber das, worauf es 
ankommt: Turbo-Tempo-Sprites! 
Mit Karacho flitzen die Kometen 



uber den Bildschirm, daB es nur 
so eine Freude ist. Zum Gluck 
artet das nicht in kosmisches 
Chaos aus, denn die Kieselstein- 
Kollektion kommt in bestimmten 
Formationen herangebraust. Das 
sieht zwar furchtbar wild aus, aber 
mit Schnelligkeit und Berechnung 
kann man sich durchaus auf die 
Gegner einstellen. 

Ohne lastern zu wollen, kann 
man ruhigen Gewissens behaup- 
ten, daB sich das recht preiswerte 
Spiel schon fast wegen der Musik 
zu kaufen lohnt. Meister-Kompo- 
nist Rob Hubbard hat zwei tolle 
Stucke geschrieben und sorgt 
auch fur die starken Sound-Effek- 
te wahrend des Spiels. 

Wem es ab und zu mal nach ei- 
nem herrlich unkomplizierten Bal- 
lerspiel gelustet, der ist bei Crazy 
Comets gut aufgehoben. (hi) 





Critical Mass 

Hier erwartet Sie ein rasantes Actionspiel, bei dem 
Sie unser Sonnensystem vor der Zerstorung durch 
ein gekapertes Kraftwerk retten konnen. 

u 



nd wieder einmal gilt es 
die Erde, das Universum 
und uberhaupt den gan- 
zen Rest zu retten. Die bosen 
Au3erirdischen haben es in die- 
sem Spiel fertiggebracht, ein 
Anti-Materie- Kraftwerk auf ei- 
nem einsamen Asteroiden zu 
besetzen. Jetzt drohen sie, eine 
Uberhitzung des Kraftwerks in 
die Wege zu leiten. Bei der dar- 
aus folgenden Explosion wurde 
sich der Asteroid in ein schwar- 
zes Loch verwandeln, das das 
komplette Sonnensystem und 
einige angrenzende Sterne gna- 
denlos verschlingen wurde. 

Ihre Aufgabe ist es nun, das 
Kraftwerk zuruckzuerobern. 

Sie nehmen Platz in einem 
raketengetriebenen Luftkissen- 



Unsere 
Meinung 



Ich bin wohl einer der wenigen 
Fans von Critical Mass, denn 
erfolgreich war das Spiel bisher 
nicht gerade. Mir gefallt die einfa- 
che Grafik, die rasant iiber den 
Bildschirm scrollt. Unsere Stand- 
bilder geben leider nur einen 
unvollkommenen Eindruck vom 
Spiel. 

Die Idee, daB man sich bei Ver- 
lust des Raumschiffs ein neues 
besorgen muB, ist zwar toll, das 
Zwischenspiel ist meiner Mei- 
nung nach aber zu schwer gera- 
ten. Vielleicht baut ein anderer 
Programmierer einmal einen ahn- 



Fahrzeug, das mit einer Laser- 
kanone bewaffnet ist. Da dieses 
Fahrzeug uber dem Boden 
schwebt, konnen die Gegner 
Sie nur durch Sichtkontakt 
orten. Urn das Schiff herum liegt 
zuvor ein starkes Kraftfeld, aber 
jede Kollision mit Felsen Oder 
einem Gegner sowie ein Treffer 
aus deren Kanonen schwacht 
den Energieschutz. Sollte die 
Feld-Energie unter einen be- 
stimmten Wert sinken, bricht es 
zusammen, es implodiert. Dabei 
wird leider auch das Fahrzeug 
zerstort. 

Fur den Piloten gibt es aber 
zur Sicherheit einen Schleuder- 
sitz. Kurz bevor das Raumschiff 
implodiert, werden Sie hinaus- 
katapultiert und mussen sich 

lichen Gag in sein Spiel ein. 

Hier gleich ein paar taktische 
Tips: Bei den meisten Levels hat 
es sich bewahrt, mbglichst defen- 
siv zu spielen. Nur bei wenigen 
Gegnern ist es wirklich notig, 
diese abzuschieBen, meistens 
genugt ein geschicktes Aus- 
weichmanover. 

Wenn jemand einen POKE fur 
das Originalprogramm hat, her 
damit! Ich mochte endlich mal das 
in der Anleitung groBartig ange- 
kundigte Kraftwerk sehen! 

Die Musik von Critical Mass ist 
nicht besonders gut, auch die 
Soundeffekte gerieten nur durch- 
schnittlich. 

Wer rasante und schwere Ac- 
tionspiele mag, den wird Critical 
Mass sicherlich zufriedenstellen. 
Auf die Dauer wird das Spiel aller- 
dings etwas eintonig. (bs) 
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nun, nur mit einem Raketen- 
rucksack ausgestattet, auf die 
Suche nach einem unterirdi- 
schen Hangar machen. Ein Pfeil 
am unteren Bildschirmrand zeigt 
an, in welcher Richtung sich so 
ein Hangar befindet. Landen Sie 
dort, offnet sich eine Kuppel, 
und Sie konnen in den Gleiter 
einsteigen. Auf dem Flug zum 
Hangar behindern nicht nur her- 
umliegende Felsen. Aus dem 
Boden schieBen noch »Sand- 
wurmer«, die nichts anderes zu 
tun haben, als hilflose Astronau- 
ten zu verspeisen. 

Sollten Sie es schaffen sich 
durch mehrere Verteidigungs- 
zonen bis zum Kraftwerk durch- 
zugeschlagen, mussen Sie des- 
sen Schutzschirm durch einen 




Unsere 
Meinung 



Ja, was haben wir denn da? 
Einen ganz normalen Vertreter 
des Action/Geschicklichkeits- 
Genres mit pomposer Hinter- 
grundstory und ein paar netten 
Einfallen. DaB man von links nach 
rechts uber den Bildschirm dust, 
Hindernissen ausweicht und ab 
und zu was abschieBt, ist keine 
allzu neue Idee. Das »wie« ist aber 
der entscheidende Faktor. Die 
Steuerung ist bei Crirical Mass 
namlich recht vertrackt und ge- 
wohnungsbediirftig. 

Und geht das Luftkissenfahr- 
zeug an Energiemangel zugrun- 



gezielten SchuR ausschalten. 
Im Kraftwerk selber geraten Sie 
dann in einen Traktor-Strahl, 
dessen Quelle Sie sehr schnell 
zerstoren mussen. Ansonsten 
wird Ihr Raumschiff mit samt 
dem tapferen Piloten Ihnen gna- 
denlos zerstort. Mit der Zersto- 
rung der Kraftquelle haben Sie 
jedoch den Reaktor zuruckero- 
bert und konnen die todliche 
Kettenreaktion stoppen. 

Sie spielen gegen die Uhr, 
denn wenn Sie die Aufgaben 
nicht innerhalb einer gewissen 
Zeit losen, erreicht der Reaktor 
die kritische Masse und explo- 
diert. Je mehr Gegner Sie auf 
dem Weg zum Reaktor erwi- 
schen, desto mehr Punkte 
erhalten Sie. (bs) 

de, dann macht es nicht einfach 
»Bumm«, sondern der Pilot kann in 
der Wuste nach einem Ersatz 
Ausschau halten. Diese originelle 
Idee wird noch durch die Sand- 
wiirmer Marke »Wustenplanet« 
angereichert, deren Tentakel al- 
lerliebst animiert nach dem Pilo- 
ten schnappen. 

Die Grafik ist bei beiden Versio- 
nen uberdurchschnittlich gut und 
nutzt sowohl Spectrum als auch 
C 64 recht anstandig aus. 

Eigentlich gefallt mir Critical 
Mass ziemlich gut, aber fur ein 
sattes Grinsen im Bildchen links 
oben reicht es nicht ganz. Es ist 
namlich ein Programm, das nach 
einer Weile etwas langweilig wird. 
Hatte man es jedoch eine Zeit 
lang im Schrank liegen, kehrt man 
gerne wieder zu Critical Mass 
zuruck. (hi) 
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Paradroid 

Ein kleiner Paradroid allein gegen einen Haufen 
wildgewordener Roboter - retten Sie acht irdische 
Raumschiffe vor der Zerstdrung. 

Ei 



I ine Flotte von Frachtraum- 
schiffen des Planeten 
lErde befindet sich in 
ernsthaften Schwierigkeiten. 
Die Besatzung, die ausschlieB- 
lich aus Robotern besteht, hat 
namlich einen kleinen Schalt- 
kreis-Kollaps erlitten. Dies 
geschah, als die Schiffe zu nahe 
an einer Sonne vorbeiflogen, 
deren Strahlung samtliche 
Bordcomputer zum Ausrasten 
brachte - ein harmloser »Syntax 
Error* ist nichts dagegen! 

In jedem Raumschiff treiben 
die Roboter nun ihr Unwesen. 
Es gibt die verschiedensten 
Typen: Einfaches Raumpflege- 
Personal und Bedienungsan- 
droiden, die nicht bewaffnet 
sind, aber auch Kampfroboter, 



die die Fetzen tliegen lassen. 
Jeder Roboter-Typ tragt eine 
Nummer. Je hoher diese Num- 
mer, desto gefahrlicher ist der 
Roboter einzuordnen. Auf 
jedem Raumschiff gibt es einen 
elektronischen Obermacker, 
den Super-Roboter 999, der 
sich durch besondere Feuer- 
kraft und Robustheit auszeich- 
net (Marmor, Stein und Eisen 
bricht, aber dieser Panzer 
nicht). 

Was soli man mit acht Raum- 
schiffen anfangen, in denen 
Hunderte von ausgeflippten 
Robotern auf alles ballern, was 
sich an Bord wagt? Herzlich 
wenig, aber Verschrotten 
kommt bei den Rohstoffpreisen 
auch nicht in Frage. Doch just in 
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dieser Stunde enthiillen die 
Ingenieure und Bastler das 
jungste Wonneprodukt irdi- 
scher Technik: Die Beeinflus- 
sungs-Einheit 001. 001 ist ein 
Kollege der anderen Roboter 
und - wie seine Nummer schon 
verrat - ein eher schwachliches 
Burschlein. Er hat jedoch die 
einmalige Fahigkeit, andere 
Roboter zu ubernehmen. 

Wenn 001 einen anderen 
Blechkameraden anrempelt, 
beginnt ein Spiel im Spiel. Beide 
Roboter stehen sich nun gegen- 
uber und mussen innerhalb 
eines Zeitlimits moglichst viele 
Felder erobern. Gewinnt 001 
dieses Spielchen, ubernimmt er 
die Nummer und die Eigen- 
schaften des anderen Robo- 



ters. Verliert er, macht es »Puff !« 
und das einzige Leben des Klei- 
nen schwindet dahin. Etwas 
glimpflicher kommt er davon, 
wenn er bereits einen Roboter 
ubernommen hatte und dann 
ein Duell verliert. Er explodiert 
dann nicht, sondern wird wieder 
zum verwundbaren 001-Modell. 

An Computer-Terminals kann 
man Informationen uber alle 
Roboter-Typen und Plane der 
einzelnen Etagen abrufen. 

Durch Ubernehmen oder Ab- 
schieBen der Roboter muB 001 
Deck fur Deck saubern. Bis er 
ein ganzes Schiff unter Kon- 
trolle hat, braucht er viel Ubung, 
etwas Gluck und eine schnelle 
Hand am Joystick. 

(hi) 




Unsere 
Meinung 



Als »Paradroid« im letzten Fruh- 
jahr herauskam, war es das Pro- 
gramm, das mich fur Wochen am 
meisten gefesselt hat. Andrew 
Braybrook hat mit diesem Spiel 
seinen Ruf als Top-Programmie- 
rer begrundet, was sowohl auf 
das raffinierte Spielprinzip als 
auch auf die Grafik zuruckzufuh- 
ren ist. 

Auf den Bildschirmfotos kann 
man die Spezialitat des Spiels 
nicht erkennen: Das Scrolling ist 
in alle Richtungen unglaublich gut 
und ruckfrei programmiert. Die 
Motivation kann sich auch sehen 



lassen, was ich am eigenen Leibe 
gespurt habe. Was glaubt Ihr, was 
das fur eine Anstrengung war, bis 
ich eines schdnen Sonntag- 
nachmittags endlich das erste 
von acht Schiffen ganz gesaubert 
hatte! 

Die verschiedenen Roboter- 
Typen haben ganz spezielle Ver- 
haltensmuster. Das gibt dem 
Spiel eine sehr interessante Note 
und man fOhlt sich so richtig ins 
Geschehen versetzt: Lauert hin- 
ter der nachsten Tur ein friedli- 
cher 302er oder der tOdliche 
999er...? 

»Paradroid« ist sicher in erster 
Linie ein Actionspiel, aber eins 
mit strategischer Note. Wer pure 
Ballerei sucht, ist mit Programmen 
wie »Uridium« und >Dropzone« 
wohl besser bedient. 

(hi) 




Unsere 
Meinung 



Strategie und Action miteinan- 
der zu verbinden ist nicht einfach, 
denn Actionspiele sind meist 
besonders gut, wenn man recht 
hirnlos rumballern darf. Bei Para- 
droid ist diese Kombination aber 
fast perfekt gelungen. Ich habe 
selten ein Actionspiel gesehen, 
dessen Idee so originell und des- 
sen Ausfuhrung technisch so gut 
ist. Mit blindem Ballern kommt 
man nicht weit; wohin man ballert, 
ist entscheidend! Sollte man sich 
auf dem falschen Deck am fal- 
schen Roboter vergreifen, kann 
das in einer Metall-Tragoclie enden. 



Grafisch gibt Paradroid nicht 
sehr viel her; Roboter und Umge- 
bung sind eher schemenhaft an- 
gedeutet. Dringt man aber in den 
Bordcomputer ein, entschadigen 
tolle Bilder der an Bord befind- 
lichen Roboter. Das Scrolling ist 
auch recht gut. Witzig sind die 
Sound-Effekte, die das Spiel 
begleiten. Ich mochte nicht sa- 
gen, daB sie sehr gut sind, aber 
sie sind auf jeden Fall originell und 
»anders« als bei den meisten 
Spielen. 

Wer schon einmal das Gefuhl 
genossen hat, einen 999 Ober- 
nommen zu haben, wahrend man 
kurz zuvor mit einem 476 durch 
die Gegend zog, weiB, was 
Roboter-Gluck ist. 

Kurzum, ich mag Paradroid 
wirklich, weil es ein sehr intelli- 
gentes Action-Spiel ist. (bs) 
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Uridium 



Action par excellence: Mit Supergrafik geht es 
einer gnadenlosen Horde von feindlichen Super- 
Raumschiffen an den Kragen. 



Auf der Erde geht das 
groBe Zahneklappern 
urn, denn ein ausge- 
sprochen ungemutlicher kosmi- 
scher Krieg droht auszubre- 
chen. Die gigantische Flotte 
des interstellaren Feindes 
bezieht ihre Rohstoffe von 15 
GroBraumschiffen, die in der 
ganzen Galaxis verstreut sind. 
Jedes dieser Schiffe ist fur das 
Lagern und Weiterleiten eines 
bestimmten Rohstoffs verant- 
wortlich. 

Die gegnerische Flotte droht 
jeden Moment das Solar-Sy- 
stem anzugreifen. Gegen die 
feindliche Ubermacht hat die 
Erde keine Chance. Ein verzwei- 
felter Plan wird entwickelt: 
Wenn es gelingt, alle 15 Versor- 



gungsschiffe auszuschalten, 
erhalt die Flotte der AuBerirdi- 
schen keinen Energienach- 
schub mehr und die Invasion 
muBte deshalb ausfallen. 

Ein todesmutiger Pilot (rich- 
tig, Sie sind gemeint!) muB das 
superwendige Manta-Kampf- 
schiff besteigen und versu- 
chen, die Versorgungsschiffe 
zu eliminieren. Jedes Schiff 
steht fur einen Level, dessen 
Namen sich auf den Rohstoff- 
Vorrat des jeweiligen Schiffs 
bezieht (zum Beispiel Zink oder 
Silber). Von Level zu Level wird 
die Mission naturlich schwieri- 
ger. 

Na, dann mal ran an den Feind: 
Ihr Manta-Kreuzer wird in den 
ersten Sektor gewarpt und 
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C64 (Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) 



schon geht's mit Karacho auf 
das Versorgungsschiff los. Urn 
ein Raumschiff auszuschalten 
und damit einen Level weiter zu 
kommen, muB man zunachst 
von links nach rechts ans Heck 
fliegen. Doch der Weg dahin ist 
gefahrlich: Allen Aufbauten, die 
einen langen Schatten werfen, 
muB man ausweichen, sonst 
wird der Manta-Flitzer zerbro- 
selt. AuBerdem greifen dauernd 
feindliche Verbande an, die das 
Mutterschiff durch Lasersalven 
beschutzen. 

Wenn Sie die Landebahn 
erreicht und lange genug liber- 
lebt haben, erscheint die Mel- 
dung »Land now«. Setzen Sie 
nun sanft mit Ihrem Manta- 
Fighter auf. Jetzt beginnt eine 



Bonus-Sequenz; eine Art Spiel 
im Spiel. In einem Reaktionstest 
mussen Sie im richtigen Mo- 
ment auf den Feuerknopf druk- 
ken, urn moglichst viele Extra- 
Punkte zu holen. Damit ist das 
Versorgungsschiff besiegt. Es 
wird abschliefiend in seine Ein- 
zelteile atomisiert, wobei man 
noch schnell einige ubriggeblie- 
bene Aufbauten abschieBen 
und Punkte sammeln kann. 

Programmierer Andrew Bray- 
brook hat bei diesem schnellen 
Ballerspiel das Scrolling seines 
Werks »Paradroid« nochmals 
uberboten: Das Bild wird bei 
»Uridium« funfzig Mal in der 
Sekunde neu aufgebaut! Die 
Titelmusik schrieb Andrews 
Freund Steve Turner. (hi) 



Unsere 
Meinung 

Wer Actionspiele mag und Uri- 
dium nicht in seiner Sammlung 
hat, ist selber schuld. 

Obwohl man die ganze Angele- 
genheit von oben sieht, wirkt die- 
se Perspektive enorm plastisch, 
dei' i Andrew Braybrook hat sehr 
geschickt mit Schattierungen ge- 
arbeitet. AuBerdem flutscht das 
Szenario mit einem Heidentempo 
Ciber den Bildschirm. Man muB in 
den richtigen Momenten Gas ge- 
ben, aber auch das Tempo dros- 
seln, urn sich an engen Stellen 
vorbeizuschmuggeln Oder lasti- 
gen Verfolgern zu entkommen. 



Das Spiel ist zugegebener- 
weise recht simpel, aber durch 
die runde Hintergrundstory und 
naturlich die tolle Grafik kann es 
Qberzeugen. Man sollte aber 
auch nicht vergessen, die starke 
Anfangsmusik zu erwahnen. Das 
kurze, clever komponierte Stuck 
konnte aus einem Soundtrack zu 
einem spannenden Science Fic- 
tion-Film stammen. 

Zu diesem Programm kehre ich 
immer wieder gerne zuruck, was 
bei SchieBspielen eigentlich 
recht selten der Fall ist. Uridium 
beweist wieder einmal die These: 
»Bei keinem anderen Genre ist die 
Grafik fur den SpaB so entschei- 
dend wie beim Actionspiel«. Wer 
ubrigens ohne POKEs mehr als 
50000 Punkte schafft, ist ein 
echtes Uridium-As! 

(hi) 




Unsere 
Meinung 



Uridium ist fur mich das beste 
Action- und Baller-Spiel, das es 
bislang auf dem C64 gibt. Es ist 
wahnsinnig schnell und besitzt 
das weichste Scrolling, das man 
sich nur vorstellen kann. Die Gra- 
fik ist detailiert und erzeugt durch 
Schatten einen realistischen drei- 
dimensionalen Effekt, der zum 
Oberleben im Spiel auch mehr als 
notwendig ist. Das Zerbroseln der 
Raumstation am Ende eines 
Levels hat mich beim ersten Mal 
fast aus dem Sessel geworfen 
und kann mich auch nach vielen 
Spieltagen - von den endlosen 



Nachten ganz zu schweigen - 
immer noch begeistern. Doch Uri- 
dium hat nicht nur graf ische Quali- 
taten. Das Spiel selbst ist fes- 
selnd bis zum letzten Raumschiff. 
Die verschiedenen Raumstatio- 
nen sind so trickreich aufgebaut, 
daB man nach einer Weile ohne 
Notizen nicht mehr weiter kommt. 
Man muB schon vor dem Anflug 
auf die Station einen ungefahren 
Schlachtplan im Kopf haben, denn 
im wildesten Kampfgetummel geht 
dann alles sehr, sehr schnell. Uri- 
dium ist ein absolutes Meister- 
werk von Andrew Braybrook, das 
sich kein C 64 Besitzer entgehen 
lassen darf. Wer sich vom Uridi- 
um-Fieber nicht anstecken laBt, 
sollte bei seiner Textverarbeitung 
bleiben, als Erimit in die Sahara 
gehen Oder den Computer gleich 
aus dem Fenster werfen. (gn) 
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Alleykat 

Mit schneidigen Space-Speedern wird die galakti- 
sche Alleykat-Meisterschaft ausgetragen. Steigen 
Sie ein beim Kampf um Punkte und Bargeld. 

E 



I s ist mal wieder 
Braybrook-Zeit: Der Pro- 
I grammierer von »Para- 
droid« und »Uridium« hat den 
Commodore-Besitzern recht- 
zeitig zum Weihnachtsgeschaft 
ein neues Werk beschert. In Al- 
leykat bleibt Andrew Braybrook 
dem Actiongenre treu und ver- 
quickt es mit der Idee eines f utu- 
ristischen Wettrennens. 

Hinter dem Namen Alleykat 
verbirgt sich ein Raumschiff- 
Wettrennen der Zukunft. Ein 
oder zwei Spieler gehen mit 
ihren »Speeder« getauften Flit- 
zern an den Start. 32 Strecken, 
von denen jede etwa 20 Bild- 
schirmseiten umfaBt, stehen zur 
Verfugung. Doch zu Beginn 
kann man nicht beliebig wahlen. 



Bei vielen Rennen muB man 
Startgelderentrichten, um iiber- 
haupt antreten zu konnen. Man 
beginnt das Spiel zwar mit 
einem leeren Konto, aber fur 
jedes erfolgreiche Absolvieren 
einer Strecke gibt es einen 
Scheck als Belohnung. 

Bevor man sich fur ein Ren- 
nen entscheidet, kann man sich 
die Beschreibung aller verfug- 
baren Strecken ansehen. Ne- 
ben Start- und Preisgeld erfah- 
rerj Sie zum Beispiel die Art des 
Rennens. Am Ende werden 
namlich viele Bonuspunkte ver- 
geben, wenn man eine be- 
stimmte Fahrroute einschlagt. 
Es gibt sieben Varianten. Bei der 
einen kommt es beispielsweise 
darauf an, moglichst viel von der 
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35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Landschaft zu demolieren, und 
bei einer anderen wird derjenige 
reich belohnt, der moglichst 
schnell fliegt. 

Wahrend des Rennens kann 
man seinen Speeder beschleu- 
nigen, abbremsen, nach links, 
rechts, oben und unten steuern 
und sogar sein Raumschiff ver- 
wandeln. Sie haben die Wahl 
zwischen einem wendigen Mo- 
dell mit einer Laserkanone und 
einer Bailer-Version, die langsa- 
mer ist, aber eine zweite Kano- 
ne hat. 

Der Zwei-Spieler-Modus er- 
laubt leider kein echtes Simul- 
tanspiel. Beide Teilnehmer tei- 
len sich hier ein Konto und 
gehen nacheinander an den 
Start. Man kann so lange spie- 



len, bis man sich die Startge- 
buhren fur ein weiteres Rennen 
nicht mehr leisten kann. Das 
kann recht flott gehen, da im 
Spielverlauf immer hohere 
finanzielle Forderungen gestellt 
und die kostenlosen Rennen 
nach ein paar Durchgangen 
nicht mehr angeboten werden. 

Das Programm erkennt auto- 
matisch, ob es auf einem C64 
Oder einem C 1 28 lauft. Im letz- 
teren Fall wird die hohere Takt- 
frequenz des Prozessors ge- 
nutzt. Das bedeutet im Klartext, 
daB Alleykat auf dem C128 
mehr Sprites verwendet, und 
daB die Rennstrecken mit noch 
mehr Raffinessen vollgepackt 
sind. 

(hi) 



Unsere 
* JjJ Meinung 

Nach Paradroid und Uridium 
waren die Erwartungen an das 
neue Spiel von Andrew Braybrook 
ja sehr hoch. So hundertprozentig 
sind sie leider nicht in Erfullung 
gegangen, denn Alleykat ist kein 
entscheidender Durchbruch in 
Sachen Actionspiele. Aber im- 
merhin, verdammt gut gemacht. 

Zum Gluck hat sich der groBe 
Meister spielerisch etwas einfal- 
len lassen. Man darf etwas Strate- 
gie und Fingerspitzengefuhl 
beweisen, wenn man zu Beginn 
ein Rennen auswahlt. Danach gibt 
es Action pur. Die Rennen gera- 



ten zu schnellen Demonstratio- 
nen von hoher Scrolling- und 
Sprite-Kunst, bei denen man pau- 
senlos gefordert ist. 

Schade, schade, daB man im 
Zwei-Spieler-Modus nicht gleich- 
zeitig antreten kann. Dann ware 
Alleykat namlich ein gehobener 
Hammer gewesen. Aber fur Ac- 
tionfans bietet das Programm 
auch so allerbeste Unterhaltung. 
Was zu Beginn an Farb-Tricks und 
Grafik-Effekten gezeigt wird, ist 
fast allein schon sein Geld wert. 

Alleykat ist kein Meilenstein in 
der Software-Geschichte, aber 
ein sehr professionell gemachtes, 
packendes Spiel, das auch 
Joystick- Experten fordern wird. 
Die ersten Rennen sind zwar nicht 
allzu schwer, aber nach ein paar 
Durchgangen wird es doch noch 
schon ernst. (hi) 




Unsere 
Meinung 



So langsam entwickle ich mich 
zum Braybrook-Fan. Erst Para- 
droid, dann der Mega-Hit Uridium 
und jetzt Alleykat. Bei den beiden 
ersten Spielen staunte ich fiber 
die trickreiche und schnelle Gra- 
fik, die mich heute noch begei- 
stern kann. Ich weiB nicht, wie 
Braybrook es schafft, aber es ist 
absolut umwerfend. 

Alleykat ist hubsch gemacht 
und enthalt mehr taktische Ele- 
mente als seine Vorganger. Kaum 
kommt das liebe Geld ins Spiel, 
vergiBt der Joystick-Akrobat sei- 
ne Tugenden und beginnt zu rech- 



nen. Soil man besser Giber die Fel- 
der zum Geldverdienen fliegen, 
die Energie auffrischen oder lie- 
ber alles abschieBen, um einen 
h6heren Punktestand zu erhal- 
ten? Denkt man eine Sekunde zu 
lange nach, wird man von einem 
wunderschonen Absturz iiber- 
rascht, zu dem die schonsten 
Explosionen geh6ren, die ich je 
zu Gesicht bekommen habe. 

Alleykat ist der Beweis, daB Bal- 
Jerspiele auch Niveau haben kon- 
nen. Das einzige was mich stort, 
ist die Vielzahl von Dingen, die 
man gleichzeitig beachten muB. 
Man verliert so leicht die Uber- 
sicht, und das absolute Chaos 
greift um sich. Aber trotzdem hat 
Alleykat hervorragende Chancen, 
in die Reihe meiner Lieblings- 
spiele aufgenommen zu werden. 

(gn) 
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Space Invasion 

Moralisch zweifelhaft, aber durchaus unterhalt- 
sam: Bei diesem Spiel lohnt sich der Einsatz eines 
Dauerfeuer- Joysticks. 

Ei 



I in Programm mit zwei 
Namen - wie gibt's denn 
I das? Space Invasion 
(Commando) ist die Umsetzung 
eines Spielautomaten, derunter 
zwei verschiedenen Namen auf- 
getaucht ist. In England heiBt er 
Commando und in Deutschland 
Space Invasion. Warum das so 
ist, wissen wir nicht. SchlieBlich 
sind beide Titel weder sonder- 
lich geistreich noch ausgepro- 
chen aussagekraftig. 

Invasion hin, Commando her - 
das Spiel ist jedenfalls dasselbe. 
Sie schlupfen in die Rolle eines 
rastlosen Ober-Super-Killer-Sol- 
daten (so eine Art von Rambo), 
der eine schwierige Mission er- 
halt. Er muB tief hinter die feindli- 




Unsere 
Meinung 



Das ist so ein Spiel, das ausge- 
sprochen zwiespaltige Gefuhle in 
mir weckt. Inhaltlich ist Space 
Invasion namlich gehobener Mull. 
Die Handlung ist primitiv und das 
Spiel besteht darin, dauernd 
feindliche Soldaten zu morden. 
Das ist nicht gerade die Sorte Pro- 
gramm, die ich meinem kleinen 
Sohn in die Hand drucken wurde. 

Auf der anderen Seite macht 
das Spiel aber durchaus SpaB. 
Man dart sich freilich nicht an der 
iiblen Story storen. Grafik und 
Sound sind sehr stark, was bei 
Actionspielen ja enorm wichtig ist. 



chen Linien vordringen und die 
gut bewachten Hauptgebaude, 
gepflegt in Marmor, Stein und 
Eisen, zerlegen. Das ganze Ge- 
schehen spielt sich im Dschun- 
gel ab. Der Bildschirm scrollt 
vertikal, wenn der schuBgewal- 
tige Held sich seinen Weg von 
unten nach oben kampft. 

Auf Feuerknopfdruck hin 
schieBt der Soldat mit seinem 
Maschinengewehr, fur das er 
unbegrenzt viel Munition hat. 
Urn eine Handgranate zu wer- 
fen, ist ein Druck auf die Leerta- 
ste notwendig. Der Granaten- 
vorrat ist begrenzt; er kann aber 
durch das Aufsammlen von her- 
umliegenden Depots immer 
wieder aufgefrischt werden. 

Rob Hubbard hat zwei seiner 
besten Musikstucke abgeliefert: 
Zum einen die knackige Melodie- 
wahrend des Spiels und zum 
anderen die hervorragende Kom- 
position, die beim Eintrag in die 
High Score-Liste ertont. 

Action-Fans werden von Space 
Invasion jedenfalls nicht ent- 
tauscht sein. Es ist eines der fes- 
selndsten, wenn auch inhaltlich 
geschmacklosesten Ballerspiele 
auf dem Markt. 

Bei dieser Gelegenheit mbchte 
ich vor der C 1 6-Adaption warnen, 
die nur wenig mit den anderen 
Versionen zu tun hat. Es gibt kein 
Scrolling, sondern nur einzelne 
Bilder und wenig Spielwitz. In 
Zukunft sollte man lieber ganz auf 
solche j>Umsetzungen« verzich- 
ten, die wenig mit dem ursprungJi- 
chen Spiel zu tun haben. (hi) 
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Andauernd kommen feindliche 
Soldaten angerannt, die sofort 
anfangen zu schieBen. Die Bur- 
schen sind aber auch nicht 
schlecht bewaffnet und schmei- 
Ben mitunter ihrerseits mit Gra- 
natin urn sich. 

Es gibt drei Abschnitte, an 
deren Ende jeweils ein Fort 
steht. Wenn man sich bis dahin 
vorgekampft hat, wird das Spiel 
erst richtig anspruchsvoll. Die 
Turen des Forts gehen auf, und 
eine ganze Armee von Gegnern 
kommt herausgerannt, die bal- 
lern und Granaten werfen, 
solange der Vorrat reicht. Wenn 
man diesen feindlichen Ansturm 
uberstanden hat, erscheint eine 
Gluckwunsch-Botschaft auf 



Unsere 
Meinung 



Uber Geschmack kann man 
bekanntlich nicht streiten, aber 
was man sich bei Space Invasion 
geleistet hat, zahle ich zu den 
Geschmacklosigkeiten des Jahres 
Als der Super-Soldat schlechthin 
soil der Spieler mtiglichst viele 
Feinde killen - was naturlich auch 
in aller grafischer Perfektion ge- 
zeigt wird - und hat die Wahl zwi- 
schen niedlichen Handgranaten 
und seinem Gewehr Marke »Fein- 
destod«. Als patriotische Anleihe 
beim Ubersoldaten Rambo darf 
man neben dem Zerstiickeln der 
Feinde auch ein paar Leute retten. 



dem Bildschirm (»Congratula- 
tions!«) und das nette Spiel geht 
im nachsten Abschnitt weiter. 

Im ersten Level gibt es eine 
besonders schwierige Stelle: 
Unser Held muB unter einer 
Brucke durchrennen und wird 
von oben, vorne und rechts 
gleichzeitig angegriffen. Ab 
Level zwei wird's noch tucki- 
scher. Da verbergen sich feindli- 
che Soldaten in Schutzengra- 
ben und sind dadurch sehr 
schwerzu treffen. Zwei Brucken 
tauchen auf, und es erscheinen 
die ersten Gebaude. Im dritten 
und letzten Abschnitt kehren 
alle Widrigkeiten zuruck, die Sie 
bisher kennenglernt haben. 

(hi) 

Mir hangt diese Kriegsverherrli- 
chung unter dem Deckmantel ei- 
nes Spiels zum Hals raus. 

Das Spiel selbst kann uberzeu- 
gen, und ist wesentlich besserals 
die Hintergrundstory. Der Sound 
ist ein echter Hubbard-Ohrwurm, 
und uberdeckt die Schreie der 
Sterbenden und Schwerverwun- 
deten mit heiBen Rhythmen, da- 
mit den Spieler keine Gewissens- 
bisse plagen. 

Vom Konzept her ist Space 
Invasion ein nettes Ballerspiel, 
das wegen der Masse der Feinde 
gar nicht so leicht ist. Wenn man in 
einer kleiner Atempause einen 
etwas naheren Blick auf die Grafik 
(links C 1 6, rechts C 64) wirft, ent- 
deckt man das eine oder andere 
»liebevolle« Detail im Blutbad. 
Alles in allem ein Spiel fur abge- 
brCihte Actionfans. (gn) 



19 





Arcticfox 



Jetzt gibt es das Strategie- und SchieBspiel, bei 
dem es bosen AuBerirdischen per Panzer an den 
Kragen geht, auch fur 8-Bit-Computer. 



E! 



I ines Tages, in nicht allzu- 
I ferner Zukunft: Eine ge- 
I heimnisvolle auBerirdi- 
sche Rasse ist klammheimlich 
am Sudpol gelandet und treibt 
dort merkwurdige Dinge. Die 
AuBerirdischen stammen von 
einem Planeten, auf dem die 
Einheimischen ein ekliges 
Ammoniak-Gasgemisch atmen. 
Die Maschinen, die gerade 
munter zusammengebastelt 
werden, sollen die Sauerstoff- 
Atmosphare der Erde in eine 
Ammoniak-Suppe umwandeln, 
damit die fiesen Aliens sich hier 
niederlassen konnen. 

Die Zeit ist knapp, urn die 
gesamte Menschheit vor dem 
heimtuckischen Massenmeu- 
chelmord zu retten. Im Kampf 



gegen die feindliche Ubermacht 
mussen Sie zum Gluck nicht 
unbewaffnetantreten. Dasjung- 
ste Produkt modernster Super- 
Technologie ist ein Panzer 
namens Arcticfox: 37 Tonnen 
schwer, 100 Meilen pro Stunde 
schnell und speziell fur den Ein- 
satz in der Antarktis konzipiert. 

Das Spielziel ist genau vorge- 
geben: Schlagen Sie sich durch 
die feindlichen Linien, urn das 
Hauptquartier der AuBerirdi- 
schen zu erreichen und in die 
Luft zu jagen. 

Unterwegs sollten Sie so viele 
Luftumwandler wie moglich ab- 
schieBen, denn wenn der Sau- 
erstoffanteil in der Atmosphare 
zu niedrig wird, ist das Spiel ver- 
loren. 
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Amiga 512 KByte (C64, Apple II) 
zirka 70 - 100 Mark (Diskette) 



Arcticfox ist mehr als ein sim- 
ples Ballerspiel. Strategie und 
Taktik sind vielmehr die Schltis- 
sel zum Erfolg. Wenn Sie nicht 
aufpassen und zu lange nicht 
auf die Karte sehen, kann es 
passieren, daB Sie kopfuber in 
die nachste Gletscherspalte 
kippen. 

Sie konnen neben »normalen« 
Geschossen auch eine be- 
grenzte Anzahl von »Guided 
Missiles« abfeuern. Das sind 
Spezialraketen, deren Steue- 
rung Sie bis zum Einschlag sel- 
ber ubernehmen. Der Arcticfox 
kann auch hier und da mal eine 
Mine in der Landschaft liegen 
lassen, urn - Kawumm! - einen 
arglosen Feind in die Luft zu 
jagen. Man sollte aber mit dem 



Riickwartsfahren etwas vor- 
sichtig sein, da man sonst von 
einer eigenen Mine zerbroselt 
wird, was etwas peinlich ist. 

Beim Trainings-Modus kon- 
nen Sie sich durch Funktions- 
tastendruck mit metereologi- 
schen Besonderheiten vertraut 
machen: Das Wetter schlagt 
urn, Nebel erschwert die Sicht 
und ein Blizzard kommt auf. Man 
kann den Arcticfox auch un- 
sichtbar, unzerstorbarodervier- 
mal schneller machen. 

Wahre Konner wagen sich an 
den »Tournament«-Modus he- 
ran. Die Feinde sind nicht nur 
besonders schlau; man kann 
auch bestimmen, wo es losge- 
hen soil und welche Feindein- 
heiten auf einen warten. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Wer sich mal schnell ein flottes, 
moglichst unkompliziertes Baller- 
spiel reinschieben mochte, sei vor 
Arcticfox gewarnt. Trotz Panzer, 
Aliens und Feuerknopf entpuppt 
sich das jungste Werk der Pro- 
grammierer von >Stellar 7« als 
recht anspruchsvolles Strate- 
gie/Actionspiel. 

Die Grafik auf dem Amiga ist 
eigentlich durchschnittlich, aber 
indiskutabel langsam. Da hat mal 
wieder jemand kraftig in C pro- 
grammiert. Die C 64- und Apple II- 
Versionen sind naturlich in 
Assembler geschrieben und 



prompt schneller (!) als das 
Amiga-Vorbild. Peinlich, peinlich... 

Der Pracht-Panzer ist wirklich. 
gut ausgeriistet, und man hat 
wahrend des Spiels eine ganze 
Menge zu tun. Wahrend man noch 
gemiitlich auf die Karte blickt, 
greift von hinten ein Rudel Robo- 
ter an - harte Zeiten im ewigen 
Eis. Hoffentlich landet das Pro- 
gramm nicht allzuschnell auf dem 
Index. Abgesehen davon, daB 
man mit einem Panzer uber den 
Schnee kurvt, ist das ganze Spiel 
namlich ziemlich abstrakt und kei- 
nen Deut jugendgefahrdender als 
beispielsweise »Elite«. 

Wer sich fur komplexe Spiele 
mit strategischer Note interes- 
siert, ist bei Arcticfox goldrichtig. 
Da verzeiht man auch die recht 
schlappe Grafik der Amiga-Ver- 
sion, (hi) 




Unsere 
Meinung 



Beim Namen Arcticfox drSngen 
sich sofort Vergleiche mit dem 
alteren Electronic Arts-Produkt 
»Skyfox« auf. SchlieBlich haben 
wir es auch hier mit einem 3D- 
Actionspiel und auBerirdischen 
Invasoren zu tun. Bis auf die 
Namens- und die Firmengleich- 
heit haben die beiden Programme 
aber wenig miteinander zu tun. 
Und sieht man einmal von der Gra- 
fik ab, ist Articfox urn einige Klas- 
sen besser als Skyfox. Wahrend 
Skyfox eine relativ unstrategische 
Ballerei gegen drei verschiedene 
Typen von Gegner war, handelt es 



sich bei Arcticfox urn eine gut 
durchdachte Simulation mit vielen 
strategischen Elementen. 

Obwohl Arcticfox in erster Linie 
ein Actionspiel ist, kommt man 
ohne Notizen und Karten niemals 
ans Ziel. FUr strategisches Den- 
ken wird also gesorgt, und die 
Intelligenz des Spielers gefordert. 

Schade nur, daB man bei der 
Amiga-Version eine unerh6rt lang- 
same Grafik programmiert hat, die 
den Ausdruck »16-Bit-Power« LQ- 
gen straft. Sogar die C64-Ver- 
sion, die ich schon vorab sehen 
durfte, ist etwas schneller! (Dafiir 
arbeitet sie aber nur mit Vektor- 
Grafik wie »Elite«. 

Wen das Grafik-Problem nicht 
st6rt, bekommt mit Arcticfox ein 
ebenso exzellentes wie gut 
durchdachtes strategisches Bal- 
lerspiel. (bs) 
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Geschicklichkeit 



Die Happy-Definition 
eines Geschicklich- 
keits-Spiels lautet: »Ein 
Spiel, das mit einem Joystick 
(gegebenenfalls Trackball, 
Maus, Paddle) gespielt wird, bei 
dem aber weder geballert 
(= sehr viel geschossen) wird 
(Action-Spiel), noch eine Sport- 
art (oder mehrere) oder ein 
technisches Gerat (meist ein 
Fahrzeug, beispielsweise Auto, 
Flugzeug) simuliert wird (Sport- 
spiele und Simulationen). Das 
Spiel muB die Geschicklichkeit 
und Reaktions-Geschwindig- 
keit des Spielers (oder mehre- 
rer) mit dem Joystick (siehe 
oben) fordern und bewerten 
und dart daruber hinaus Ele- 
mente anderer Spiele (Adven- 
tures, Rollenspiele) uberneh- 
men.« 

Diese etwas verworrene Defi- 
nition macht es moglich, daB 
sehr unterschiedliche Spiele in 
diese Rubrik aufgenommen 
wurden, die damit fast schon an 
den »Rest der Welt« erinnert. 
Dennoch glauben wir, daB sich 
alle hier vorgestellten Pro- 
gramme sehr gut unter dem Be- 



griff »Geschicklichkeit« zusam- 
menfassen lassen. 

Da waren zuerst einmal die 
richtigen Geschicklichkeits- 
Tests, bei denen wenig andere 
Elemente mitspielen. Das aller- 
beste Beispiel fur so ein Spiel ist 
»Marble Madness«, das seit 
fiber einem Jahr bei vielen als 
der beste und innovativste 
Spielhallen-Automat gilt. Die 
Aufgabe ist denkbar einfach: 
Eine Murmel muB uber mehrere 
vertrackte, dreidimensionale 
Rennstrecken rollen. Wer will, 
kann »Marble Madness« auch 
zu zweit spielen. Dann wird aus 
dem einfachen Geschicklich- 
keits-Test ein sportlicher Wett- 
kampf. Ahnlich geht es bei 
»Bounder« und »Trailblazer« zu, 
bei denen Balle mehrere Renn- 
strecken zurucklegen mussen. 

Auf den ersten Blick scheint 
auch »Spindizzy« ein weiterer 
Vertreter dieser Gruppe zu sein, 
da die Grafik schon arg an »Mar- 
ble Madness« erinnert. Aber bei 
»Spindizzy« geht es neben der 
puren Geschicklichkeit auch urn 
logisches Denken, sind doch 
wahrend dem Rennen gegen 



die Zeit auch einige logische 
Probleme zu losen. 

Auch ein zweites Spiel kommt 
direkt aus der Spielhalle: 
»Bombjack« ist dabei auch eine 
der wenigen Spielhallen-Umset- 
zungen, die sich nicht auf per- 
manentes Feuerknopf-Drucken 
beschrankt. 

Des weiteren zahlen die 
Action-Adventures zum groBen 
Feld der Geschicklichkeits- 
spiele. Auch diese Spielgattung 
laBt sich nochmals unterteilen: 
Da gibt es einmal die sogenann- 
ten zweidimensionalen Vertre- 
ter dieser Gattung. Zu ihnen 
gehoren »Der Kurbis schlagt 
zuruck« oder »Arac«. Hier geht 
es fast immer darum, einen be- 
stimmten Raum zu erreichen 
und dort eine Aufgabe zu erful- 
len. Auf diesem sehr beschwer- 
lichen Weg mussen aber noch 
eine Reihe von Gegenstanden 
eingesammelt werden. Die 
zweite Gruppe bilden die 3D- 
Action-Adventures. Diese 
ahneln von der Handlung her 
ihren 2D-Kollegen sehr. 

Auf dem Spectrum kamen die 
ersten 3D-Action-Adventures 



heraus, die vor etwa anderthalb 
Jahren wegen ihrer Grafik umju- 
belt wurden. Der Betrachter 
sieht das Spielfeld von schrag 
oben, so daB ein dreidimensio- 
naler Eindruck von der Umge- 
bung und den dort wandelnden 
Figuren entsteht. Inzwischen 
gibt es Dutzende dieser Spiele, 
die meist beinahe identisch und 
gegeneinander austauschbar 
sind. Kurz vor Redaktions- 
schluB gab die englische Firma 
CRL bekannt, schon bald ein 
Construction-Set fur diese Art 
von 3D-Spielen zu veroffentli- 
chen, mit dem jedermann zum 
»Starprogrammierer« werden 
kann. Dies wird wohl hoffentlich 
einen SchluBstrich unter diese 
Spielegruppe setzen. Deswegen 
werden Sie auch nur zwei Tests 
dieser Spielegruppe finden: 
»Pyracurse« und »Batman«. 

Alles in allem erwartet Sie also 
auf den nachsten Seiten eine 
bunte Mischung von unter- 
schiedlichen Programmen, die 
aber alle eine gehorige Portion 
Geschicklichkeit mit dem Joy- 
stick erfordern. 

(bs) 
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III A ASHTONTATE MICROSOFT 

WordStar, dBASE II, MULTI 



WordStar 3.0 mit MailMerge 

Ein Bestseller unter den Textverarbei- 
tungsprogrammen, der Ihnen bild- 
schirmorientierte Formatierung, 
deutschen Zeichensatz und DIN-Tasta- 
tur sowie integrierte Hilfstexte bietet. Mit 
MailMerge kdnnen Sie Serienbriefe mit 
persbnlicher Anrede an eine beliebige 
Anzahl von Adressen schreiben und 
auch die AdreBaufkleber drucken. 
dBASE II, Version 2.41 
dBASE II, das meistverkaufte Programm 
unter den Datenbanksystemen, erbffnet 
Ihnen optimale Moglichkeiten der 
Daten- und Dateihandhabung. Einfach 
und schnell konnen Datenstrukturen 
definiert, benutzt und geandert werden. 
Der Datenzugriff erfolgt sequentiell oder 
nach frei wahlbaren Kriterien, die inte- 
grierte Kommandosprache ermoglicht 
den Aufbau kompletter Anwendungen 
wie Finanzbuchhaltung, Lagerver- 
waltung, Betriebsabrechnung usw. 



MULTIPLAN, Version 1.06 

Wenn Sie die zeitraubende manuelle 
Verwaltung tabellarischer Aufstellungen 
mit Bleistift, Radiergummi und Rechen- 
maschine satt haben, dann ist MULTI- 
PLAN, das System zur Bearbeitung 
»elektronischer Datenblatter«, genau 
das Richtige fur Sie! Das benutzer- 
freundliche und leistungsfahige Tabel- 
lenkalkulationsprogramm kann bei alien 
Analyse- und Planungsberechnungen 
eingesetzt werden. 

Sie erhalten jedes WordStar-, 
dBASE II- und MULTIPLAN- 
Programm fur Ihren Schneider-Com- 
puter oder Commodore 128 PC fertig 
angepaBt (Bildschirmsteuerung). 
Jeweils Originalprodukte! Jedes Pro- 
grammpaket enthalt auBerdem ein 
ausfuhrliches Handbuch mit kompakter 
Befehlstibersicht. 













Version 


Formal 


Bestell-Nummer 








WordStar 


dBase 


Multiplan 


Schneider CPC 464V664* 
Schneider CPC 464-/664 1 
Schneider CPC 6128 
Schneider Joyce 
Commodore 128 


3" 

58" 

3" 

3' 

5H" 


MS 101 
MS 102 
MS 104 
MS 105 
MS 103 


MS 301 
MS 302 
MS 304 
MS 305 
MS 303 


MS 201 
MS 202 
MS 204 
MS 205 
MS 203 


•dBASE II und MULTIPLAN fur die Schneider CPC 464/664 sind 
nur lautfahig mit einer Speichererweiterung aut mmdestens 
128 KByte und einer CP/M-Version fur 62 KByte. 



Fur Atari St: 

WordStar 3 (MS 106, DM 199.-' j, dBase II (MS 306 DM 348 -' I 




Diese Markt&Technik-Softwareprodukte erhalten Sie 

° in den Computer-Abteilungen der Kaufhauser, bei Ihrem Computerhandler, 

g im Buchhandel oder direkt beim Verlag gegen Vorauskasse. 




HAN -fur CP/M Computer 
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Commodnir 12M'C 
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Jedes Buch kostet 

DM 49- 

(sFr. 45,10/6S 382,20) 

Erhaltlich bei Ihrem Buchhandler. 



Und dazu 
die weiterfuhrende Literatur: 
WordStar fur den Schneider CPC 

Bestell-Nr. MT 779, ISBN 3-89090-180-8 
WordStar fur den Commodore 128 PC 
Bestell-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-181-6 
dBASE II fur den Commodore 128 PC 
Bestell-Nr. MT 838, ISBN 3-89090-189-1 
dBASE II fur den Schneider CPC 
Bestell-Nr. MT 837, ISBN 3-89090-180-8 
MULTIPLAN fur den Schneider CPC 
Bestell-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7 
MULTIPLAN fur Commodore 128 PC 
Bestell-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-189-1 

Hardware-Anforderung fur 
Schneider-Computer: 

Schneider CPC 464, CPC 664, 
CPC 6128, Joyce, beliebiger Drucker 
mit Centronics-Schnittstelle. 
Hardware-Anforderung fur 
Commodore 128 PC: 
Commodore 128/128 D, Disketten- 
laufwerk, 80-Zeichen-Monitor, 
Commodore-Drucker oder Drucker mit 
Centronics-Schnittstelle (ohne 
zwischengeschaltetes Interface). 
Ubrigens gibt es WordStar, dBase 
und Multiplan auch fur NDR- 
Computer. Zu beziehen bei Graf 
Elektronik Systeme GmbH, 
Magnusstr. 13, 8960 Kempten. 
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Bomb Jack 



Frisch aus der Spielhalie kommt der bombige 
Geschicklichkeits-Test mit dem ebenso einfachen 
wie fesselnden Spielprinzip. 



Allzeit bereit, rund um die 
Welt: Bomb Jack, der 
agile Terroristenschreck, 
ist wieder unterwegs. Bomben 
entscharfen ist sein Metier, das 
er trotz aller Widrigkeiten blen- 
dend beherrscht. Dieser Bur- 
sche begeistert schon seit ein 
paar Jahren die Besucher von 
Spielhallen. Das englische Soft- 
warehaus Elite Systems hat sich 
die Rechte fur die Heimcompu- 
terumsetzung gesichert, die 
prompt ihren Weg in die Soft- 
ware-Charts fand. 

Die Regeln sind einfach: Sie 
steuern Bomb Jack, der auf 
jedem Bild 24 Bomben ent- 
scharfen mu(3. Das geschieht 
einfach durch Beruhren jeder 
einzelnen Bombe, die dann 



sofort verschwindet. Von den 
Bomben auf dem Bildschirm ist 
immer eine scharf, mit glimmen- 
der Zundschnur. Erwischt 
Bomb Jack so eine Spezialaus- 
fuhrung, bekommt er gleich die 
doppelte Punktzahl - normaler- 
weise gibt es 100 Punkte pro 
Knallkorper - gutgeschrieben. 

Wenn es Ihnen gelingt, min- 
destens 20 Bomben mit bren- 
nender Zundschnur zu erwi- 
schen, winken saftige Sonder- 
Boni. Bei 20 Stuck gibt es 
10000, bei 21 Stuck 20000, 
bei 22 Stuck 30000 und bei 23 
brennenden Bomben gar 
50000 Punkte extra! 

Die Steuerung ist schnell 
erlernt. Auf Joystickknopfdruck 
hin springt Bomb Jack in die 





GRAFIK 


79 ★ 
64 ★ 
91 ★ 
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Schneider (C64, Spectrum, C16) 

36 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Hohe, driickt man den Joystick 
gleichzeitig nach oben, macht 
er gar einen ultra-hohen Sprung. 
Durch erneuten Feuerknopf- 
druck bricht man den Sprung ab 
und Bomb Jack sinkt wieder zu 
Boden. Durch eine besondere 
Technik kann Bomb Jack sogar 
waagrechtfliegen: Wenn man in 
der Sprungphase blitzschnell 
auf den Feuerknopf druckt, 
klappt die Lenkung nach links 
und rechts. 

Doch das Schicksal schlagt 
wieder einmal in Form von Bose- 
wichtern zu, die uber den Bild- 
schirm kreuchen und fliegen 
und Bomb Jack bei Beruhrung 
ein Leben kosten. Ab und zu 
schwirrt aber auch ein Sprite 
uber den Bildschirm, das bei 



Beruhrung Freude bringt. 

Es gibt namlich drei Sorten 
von Buchstaben-Ballen, die sich 
Bomb Jack unbedingt schnap- 
pen sollte. B-Modelle erhohen 
den Bonus, den es beim Auf- 
sammeln brennender Bomben 
gibt, P-Balle erlauben einige 
Sekunden lang das Angreifen 
der Gegner und Balle der Marke 
E bringen gar ein Extraleben. 

Funf verschiedene Hinter- 
grundgrafiken sorgen fur opti- 
sche Abwechslung. Der Aufbau 
der Plattformen, auf denen die 
Bomben liegen, andert sich 
zudem von Bild zu Bild. Das linke 
Bildschirmfoto zeigt die Schnei- 
der-, das rechte die Commodore 
64-Version. 

(hi) 



e9| Unsere 
Meinung 

Die Schneider-Version von 
Bomb Jack, auf die sich auch 
unsere Wertungen beziehen, ist 
ein echter Knuller. Das Spiel ist 
zwar simpel, aber trotzdem auch 
auf Dauer sehr fesselnd. Man muB 
sich regelrechte Strategien aus- 
denken, um gefahrlos moglichst 
viele Bomben mit brennender 
Lunte aufzusammeln. Die Jagd 
nach einem guten High Score 
legte bei uns einige Abende lang 
die halbe Redaktion lahm. Unser 
Kollege Jurgen Zumbach brachte 
es schlieBlich auf uber eine Million 
Punkte! 



Zum hohen Spielwitz kommen 
sehr schone, farbenprachtige 
Hintergrundgrafiken. Das Pro- 
gramm macht einfach einen Hei- 
denspaB und ist ein Volltreffer fur 
alle, die spannende Geschicklich- 
keitsspiele lieben. 

Die Spectrum-Version ist fast 
genauso gut; hier muB man nur 
bei der Grafik einige Abstriche 
machen. Die C 64-Version ist 
allerdings so gut wie unspielbar. 
Die Grafik ist enttauschend und 
der Spielwitz schwach, weil die 
Sprites viel zu groB sind. Dadurch 
wird das eigentlich relativ leichte 
Programm viel zu schwierig. Com- 
modore-Besitzer konnen das 
Spiel also vergessen. Klares 
Fazit: Fur Schneider- und Spec- 
trum-Besitzer ist Bomb Jack fast 
schon ein MuB! 

(hi) 



Unsere 
Meinung 

Ich kann Heinrichs Bomb-Jack- 
Begeisterung nicht ganz teilen. 
Der Grund: Die Commodore-Ver- 
sion, die wir hier nicht getestet 
haben, ist eine kleine Katastro- 
phe. Und als alter C 64-Fan argert 
mich, daB sogar die Spectrum- 
Version tausendmal besser ist. 

Aber wenn ich dann mal am 
Schneider spiele, packt auch 
mich das Bomb-Jack-Fieber. Auf 
diesem Computer halte ich es fur 
eines der besten Spiele, die es 
uberhaupt gibt. • 

Ich finde das Programm un- 
heimlich fesselnd, weil es am 



Anfang relativ leicht ist. Jeder, der 
mit einem Joystick einigermaBen 
geschickt umgehen kann, sollte 
die ersten zehn Bilder ohne weite- 
res abrSumen konnen. Aber wenn 
man versucht einen Bonus zu kas- 
sieren, indem man die Bomben in 
richtiger Reihenfolge, das heiBt 
mit brennender Lunte, abraumt, 
steigt der Schwierigkeitsgrad 
dann ganz schon an. Ich hab es 
nur selten geschafft, 50000 
Bonus-Punkte zu erhalten. 

Die Grafik ist farbenfroh und 
detailliert und fur den Schneider 
auch recht flott. Sie hat nur einen 
Schonheitsfehler: Der Killervogel 
ist auf manchen Screens kaum zu 
erkennen, wenn er direkt vor dem 
Gebaude fliegt. Dadurch hab ich 
. schon so manches Leben verlo- 
ren. 

(bs) 
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Marble 
Madness 

Ran an die Murmeln! Die hervorragende Adaption 
des Spielautomaten »Marble Madness« ist da. 




arble Madness heiBt 
nichts anderes als 
»Murmel-Wahnsinn«, 
denn eine unschuldige kleine 
Murmel hat hier eine Wahn- 
sinns-Reise zu uberstehen. 
Man kann allein ein Spielchen 
wagen Oder zu zweit gleichzei- 
tig antreten. Spieler Nummer 
eins kontrolliert dann eine rote, 
Spieler Nummer zwei eine blaue 
Murmel. 

Es gibt keine bestimmte 
Anzahl von Leben, sondern ein 
Zeitlimit, innerhalb dessen man 
das Streckenende erreichen 
muB. Wenn man einen Level 
beendet und noch ein paar 
Sekunden ubrig hat, wird diese 
Restzeit zum Limit des nachsten 



Spielabschnitts dazuaddiert. 

Der sehr einfache erste Level 
hat eine Sonderstellung, denn 
hier nimmt man die ubriggeblie- 
bene Zeit am Ende nicht mit in 
die nachste Runde. Die Murmel 
rollt eine Rinne herunter, um 
schlieBlich das Feld mit der Auf- 
schrift »Goal« (Ziel) zu passie- 
ren. 

In Level 2 tauchen die ersten 
Monster auf. Es ist auch der 
erste Level, in dem es Verzwei- 
gungen gibt. Man muB sich nicht 
an eine bestimmte Streckenf uh- 
rung halten und kann sich aus- 
suchen, ob man lieber den kur- 
zeren und schwierigeren Oder 
den langeren und einfacheren 
Weg nimmt. 
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Amiga (C 64, Atari XL/XE, IBM-PC, Apple II) 
79 - 99 Mark (Diskette) 



lm 3. Level gesellen sich wan- 
dernde Schleimpfutzen zur B6- 
sewichter-Sammlung hinzu. In 
der nachsten Runde wird we- 
sentlich mehr geboten. Gelbe 
Staubsauger machen Anstal- 
ten, die Murmel einzusaugen. 
Um einen Abgrund zu uberwin- 
den, rnuB sich die maltratierte 
Kugel von einem Katapult uber 
den Abgrund schieBen lassen. 
Danach folgt ein Abschnitt, in 
dem plotzlich Stahlpfahle mit 
einem hinreiBenden »Tr6t«- 
Gerausch aus dem Boden 
schieBen. Kurz vor dem Ziel tau- 
chen dann sogar noch -einige 
Hammer auf. 

Der 5. Level ist ein Knuller fur 
sich; er tragt nicht umsonst den 



bezeichnenden Titel »Silly 
Race*. Samtliche Spielregeln 
werden jetzt umgedreht: Die 
Murmel rollt nicht mehr runter, 
sondern rauf. Miniaturausgaben 
der Monster laufen umher, an 
denen man sich jetzt rachen 
kann: Ihre Murmel kann diese 
halben Portionen zerquetschen, 
was drei Sekunden Extrazeit pro 
Opfer bringt. 

Wer auch diesen Abschnitt 
innerhalb des Zeitlimits uber- 
steht, erreichtden letzten Level, 
dessen Spezialitat halsbreche- 
rische Steigungen und viele 
Abgrunde sind. AnschlieBend 
geht es mit erhohtem Schwie- 
rigkeitsgrad ab dem 2. Level von 
neuem los. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich muB ganz often gestehen, 
daB ich zu den Leuten gehore, die 
Marble Madness nie in der Spiel- 
halle gesehen hatten. Wahrend 
Boris mir angesichts der nahen- 
den Amiga-Version dauernd mit 
verzucktem Augenrollen von die- 
sem tollen Spiel vorschwarmte, 
wartete ich die Umsetzung abso- 
lut unvorbelastet ab. Erwartet 
jetzt also keine Hymne iiber die 
Ahnlichkeit zum Automaten-Ori- 
ginal (davon soil Boris schwar- 
men). 

Marble Madness war bei mir ein 
typischer Fall von Liebe auf den 



den ersten Blick. Wenn man die 
farbenprachtige 3D-Grafik erst 
einmal gesehen und der Stereo- 
Musik gelauscht hat, ist man dem 
Programm sofort verfallen. 

Der ungeheuer hohe Spielwert 
hat zwei Ursachen. Grafisch ist 
das Spiel wirklich Spitze. Man 
muB es einfach gesehen haben, 
um sich davon ein Bild zu machen. 
Dazu gibt es den fantastischen 
zwei Spieler-Modus, in dem zwei 
Murmel-Kunstler gleichzeitig auf 
Punktejagd gehen kdnnen. Wenn 
man dann noch versucht, sich 
gegenseitig herunterzuschub- 
sen, ist wirklich die Hc-lle los. 

Nur schade, daB dieses tolle 
Geschicklichkeitsspiel keine High- 
Score-Liste hat. Dieser Patzer hat 
das Programm drei, vier Punkte in 
der Gesamtwertung gekostet. 

(hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich hatte niemals geglaubt, daB 
ich mit 19 Jahren noch mit Mur- 
meln spielen wurde. Doch dann 
packte mich in einer Spielhalle 
das Marble-Madness-Fieber. Seit 
diesem Zeitpunkt habe ich Atari 
Coin-Op, den Hersteller des Auto- 
maten, mit so manchem Mark- 
stuck finanziell untersttizt. Des- 
wegen freut mich die gelungene 
Umsetzung um so mehr, denn nun 
kann ich mein Gehalt auch mal 
wieder fur Nahrungsmittel und 
Kleidung ausgeben. 

Naturlich ist die Umsetzung 
nicht total identisch mit dem Auto- 



mates denn der hat beispiels- 
weise sechs Tonkanale (der 
Amiga hat vier) , einen tollen Track- 
ball und eine ultrahohe Grafikauf- 
losung. Die Unterschiede sind 
aber so gering, daB man sie beim 
Spielen nicht bemerkt. Spieltech- 
nisch perfekter kann man eine 
Automaten-Umsetzung kaum 
machen. 

Mal davon abgesehen ist Mar- 
ble Madness ein fantastisches 
Geschicklichkeitsspiel. Hier han- 
delt es sich um einen der wenigen 
FSIIe, bei dem sogar der Textver- 
arbeitung verschworene Redak- 
teure bis nachts um zwei Uhr zu 
spannenden Turnieren in unse- 
rem Buro blieben. Fragt sich nur, 
wie die 8-Bit-Versionen, die noch 
folgen werden, gelingen werden. 

(bs) 
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Bounder 



Erleben Sie die Abenteuer eines tollkuhnen Ten- 
nisballs in 2 Kilometern Hone iiber dem Erdboden. 
Hiipfen Sie mit? 



Wer auf der Suche 
nach neuen Spiel- 
ideen ist, muB 
manchmal nach etwas verriick- 
ten Gedankengangen greifen. 
So ist es auch bei Bounder 
geschehen, das durch eine 
recht surreale Idee auffallt: Ein 
Tennisball muB Qber Plattformen 
htipfen, die etwazwei Kilometer 
Giber dem Erdboden schweben. 
Ein falscher Hupps und er geht 
hops! 

Der Ball mufi eine Rennstrek- 
ke zurucklegen, die mit Hinder- 
nissen gespickt ist. Genauer 
gesagt sind es sogar zehn sol- 
cher Strecken. Hat der Ball eine 
Strecke erfolgreich absolviert, 
geht es vor der nachsten noch 



Unsere 
Meinung 



Hatte ich meine Meinung iiber 
dieses Spiel vor einigen Monaten 
abgeben miissen, ware da locker 
ein zufriedenes Grinsen zustan- 
de gekommen. 

Die ersten Spielrunden mit 
Bounder sind unheimlich faszinie- 
rend. Idee, Grafik und Musik 
Bounder sind am Anfang auch 
ganz toll. Man gerat als Tester also 
sehr leicht in Versuchung, sehr 
hohe Noten zu vergeben. 

Aber als ich fur das Sonderheft 
den Kasten schreiben sollte, sah 
ich mir Bounder nochmal genauer 
an: Ich kam gerade bis zum dritten 



in einen Bonus-Screen. In die- 
sem Bonus-Screen kann man, 
mit einer begrenzten Zahl von 
Sprungen ausgestattet, eine 
Menge Punkte abraumen. 

Die Strecken bestehen aus 
einzelnen Platten, die in der Luft 
schweben. Die meisten dieser 
Platten sind harmlos, andere 
jedoch entpuppen sich als le- 
bensgefahrliche Hindernisse. 
Da gibt es Berge und feuerspei- 
ende Vulkane, Tretminen und 
sogar Ventilatoren, die den Ball 
aus der Bahn blasen. Zu allem 
UberfluB treiben sich noch 
Baumstamme, Dart-Pfeile, Box- 
handschuhe und Flattervogel 
auf den einzelnen Renn- 
strecken herum. 

Bild, dann war mein Ballvorrat 
erschopft. Mit Hilfe des Cheat- 
Modus (siehe Hallo Freaks!) habe 
ich mir dann mal die darauffolgen- 
den Level angesehen. Das Ergeb- 
nis: Bounder wird ab dem funften 
oder sechsten Bild absolut un- 
spielbar. Teilweise ist es unmog- 
lich, auch nur drei Oder vier 
Sprunge zu machen, ohne gegen 
irgend etwas dagegenzuknallen. 
Das hat mich derart demotiviert, 
daB ich mir Bounder danach nie 
wieder angesehen habe. Wasniit- 
zen die zehn schonsten Level, 
wenn man noch nicht einmal den 
funften erreichen kann? 

Wer allerdings einen wirklich 
harten Spielebrocken sucht und 
auch vor dem Gebrauch des 
Cheat-Modus nicht halt macht, 
konnte mit Bounder zufrieden 
sein. (bs) 
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Aber es gibt auch ein paar 
positive Dinge, die auf unseren 
Tennisball warten: wenn er bei- 
spielsweise auf eine Platte mit 
einem Pfeil springt, darf er einen 
Turbo-Sprung ausfuhren. Damit 
lassen sich groBere Distanzen 
uberwinden. AuBerdem kann 
man per Turbo-Sprung urn Ber- 
ge herumfliegen. Die Berge sind 
namlich selbst zum Ubersprin- 
gen viel zu hoch. 

Wer Uberraschungen liebt, 
sollte sich auf die Felder mit den 
Fragezeichen konzentrieren. 
Meistens erhalt man dort Extra- 
leben, Bonus-Punkte oder Bo- 
nus-Spriinge. Aber leider gibt 
es auch negative Uberraschun- 
gen. So kann auch mal ein GebiB 



Unsere 
Meinung 



Boing, Boing und nochmals 
Boing! Selten hat so ein drolliges 
Spiel wie Bounder den Monitor 
unseres Redaktions-C64 unsi- 
cher gemacht. Auf die Idee, einen 
Tennisball 2000 Meter iiber der 
Erde auf Plattformen hupfen zu 
lassen, muB man erst einmal kom- 
men. Die Ausfiihrung ist gut ge- 
lungen. Durch verschiedene 
Scrolling-Ebenen entsteht ein 
guter 3D-Effekt und der Ball hupft 
toll animiert von Feld zu Feld. Die 
zahlreichen Killer-Sprites sind 
durch die Bank originell, wenn 
auch mitunter etwas klobig. 



auftauchen, das den Ball effekt- 
voll zerschlampft. Die Bedeu- 
tung der einzelnen Felder mit 
Fragezeichen bleibt von Spiel 
zu Spiel gleich, so daB man sich 
merken kann, wo Gutes und wo 
Boses lauert. 

Technisch wurde das Spiel 
ungewohnlich programmiert: 
Man sieht die Spielflache von 
oben, der Ball scheint aus dem 
Bildschirm heraus- und wieder 
hineinzuhiipfen. Auch das 
Scrolling wurde elegant gelost: 
Der Untergrund scrollt wesent- 
lich langsamer als die hoch iiber 
ihm schwebenden Plattformen. 

PS: Bei der getesteten C64- 
Version gibt es noch ein Bonus- 
Spiel namens »Metabolis«. (bs) 

Dank der verriickten Spielidee 
und der 2D-Perspektive - man 
sieht alles von oben - verfangt 
man sich in einem ganz neuen, 
prickelnden Spielgefuhl, das sich 
wohltuend von dem der iiblichen 
Plattformspiele abhebt. 

Die Titelmusik ist spritzig und 
ein garantierter Ohrwurm. Aber 
warum urn alles in der Welt ruft 
das nette Spiel dann nicht mehr 
Begeisterung bei mir hervor? Nun 
(Rausper!), etwa nach dem ersten 
Viertel des dritten Levels wird das 
Spiel schwer. Sehr schwer. Aus- 
gesprochen schwer. Meiner Mei- 
nung nach sogar fast unspielbar. 
Fur Normalsterbliche wird das 
Programm dann etwas frustrie- 
rend, denn man hat kaum die 
Chance, alle zehn Strecken zu 
sehen. 

(hi) 
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Spindizzy 

Ein Alptraum in 3D - Eine neue Welt, die aus knapp 
400 Ebenen besteht, muB unter Zeitdruck kom- 
plett kartographiert werden. 




ie Wissenschaftler der 
| »Firma« haben eine 
neue Dimension ent- 
deckt. Das einzige, was sie dort 
finden konnten, ist eine seltsam 
eckige Welt, die im leeren Raum 
zu schweben scheint. Jetzt 
benotigt man eine genaue Karte 
dieser Welt. Also bekommen 
Sie, der technische Junior-As- 
sistenten-Gehilfe der Abteilung 
»Kartographie«, den Auftrag, die 
Welt per Fernsteuerung und 
einem kleinen Fahrzeug zu er- 
forschen. Da das Ganze im Auf- 
trag der Regierung geschieht, 
ist das Geld und somit die Zeit 
fur das Forschungsprojekt 
knapp. Allerdings werden Ihnen 
fur jede neue Entdeckung und 



fur eingesammelte Wertgegen- 
stande weitere Mittel zur Verfii- 
gung gestellt, die Sie gleich in 
Form von zusatzlicher Zeit gut- 
geschrieben kriegen. 

Naturlich bekommen Sie 
eines der altesten Forschungs- 
fahrzeuge: »Gerald«, so sein 
Spitzname, sieht aus wie eine 
auf den Kopf gestellte Pyramide 
und ist durch seinen Zentrif ugal- 
Antrieb nicht gerade einfach zu 
steuern. Sollten Sie Gerald ver- 
lieren, wenn er beispielsweise 
uber den Rand der Welt hinaus- 
fahrt und -fallt, muB ein neuer 
dorthin gebeamt werden, was 
einiges der bewilligten Mittel 
schluckt. 

DaB die Expedition nicht zu 
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einfach wird, dafur sorgen eine 
Menge von Hindernissen. Trep- 
pen, Schanzen, Brucken, Lauf- 
stege, Einbahnstraf3en, Schal- 
ter, Lifte, Rampen, Eisflachen, 
Seen, Trampoline und nicht 
zuletzt gefahrliche »Einwohner« 
bestimmen die Szene. 

Sehr interessant ist das Lift- 
System dieser Welt, das Sie 
nicht nur vor Geschicklichkeits- 
sondern auch vor logische Pro- 
bleme stellt. Viele Ecken der 
Welt sind nur per Lift erreichbar. 
Jeder Lift hat mindestens einen 
im Boden eingelassenen Schal- 
ter, mit dem er aktiviert werden 
kann. Manche Lifte fahren dann 
andauernd rauf und runter, 
andere machen nur eine Tour, 



urn sich dann wieder selbst 
abzuschalten. 

Dummerweise konnen immer 
nur zwei Lifte gleichzeitig akti- 
viert sein. Erschwerend kommt 
hinzu, daB ein Lift nicht notwen- 
digerweise im selben Raum den 
zugehorigen Schalter hat. 

Aber Schalter sind nicht nur 
fur Lifte da: Manche losen auch 
vollig andere Aktionen aus, 
indem sie beispielsweise Bruk- 
ken bauen oder Sperren errich- 
ten. 

Spindizzy hat ubrigens einen 
recht pfiffigen Zwei-Spieler- 
Modus, bei dem ein Spieler die 
Links-Rechts-, der andere die 
Oben-Unten-Steuerung von 
Gerald ubernimmt. (bs) 



) 




Unsere 
Meinung 



Was fur ein Spiel! Super-Grafik, 
viele Screens, wahnsinnig schwer 
und doch total fesselnd! 

Damit ich mir mal einen guten 
Eindruck vom Spiel machen konn- 
te, besorgte ich mir vom Autoren 
den Cheat-Modus (siehe »Hallo 
Freaks*), bei dem man unbe- 
grenzte Zeit spielen kann. Nach 
etwa anderthalb Stunden war ich 
erst durch ein gutes Drittel der 
Screens gelangt! 

Ohne standige Notizen und Kar- 
ten wird man bei Spindizzy nie 
sehr weit kommen. Das Schalter- 
System gibt wirklich ein paar 



harte Niisse zum Knacken auf, 
und wenn man nicht gehorig auf- 
paBt, landet man in einer Sack- 
gasse, aus der es kein Entkom- 
men mehr gibt. 

Nur mit guten Freunden sollte 
man sich an den unheimlich 
schweren Zwei-Spieler-Modus 
wagen. Wenn sich die Spieler 
nicht einwandfrei verstehen und 
gut absprechen, ist das Spiel 
innerhalb von Sekunden zu Ende! 

Beinahe hatte ich vergessen, 
die exzellente Grafik zu erwah- 
nen. Besser geht es auf dem C 64 
(rechts) und Schneider (links) 
wohl kaum noch. 

Spindizzy ist fiir jedermann, der 
mehr als eine Stunde mit einem 
Spiel verbringen mochte und auf 
Geschicklichkeit wie Logik glei- 
chermaBen Wert legt, ein klares 
MuB. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Als Spindizzy letztes Fruhjahr 
auf unserem Schreibtisch lan- 
dete, war die Begeisterung groB. 
Es war das erste Programm, das 
3D-Grafik im »Marble Madness«- 
Stil hatte und zudem ein eigen- 
standiges Spielprinzip bot. 

Allein schon wegen der tollen 
Grafik macht es einen Heiden- 
spaB, Gerald durch die 3D-Welt 
von Spindizzy zu steuern. Die Wir- 
kung wird noch durch die tolle 
Idee verstarkt, daB man zwischen 
vier Blickrichtungen wahlen kann. 
Mit Ausnahme weniger Verbin- 
dungsstucke gleicht kein Bild 



dem anderen. Programmierer 
Paul Shirley hat zudem fur etwas 
Denkfutter gesorgt. Die zahlrei- 
chen Puzzles, die im Programm 
versteckt sind, durften jeden 
Spieler reizen. 

Die Motivation ist unterm Strich 
naturlich sehr hoch. Wenn man 
glaubt, weit herum gekommen zu 
sein, genugt ein Blick auf die 
Karte, um wieder auf dem Boden 
der Tatsachen zu landen. Spin- 
dizzy ist ungeheuer komplex und 
man fragt sich wirklich, wie der 
gute Paul so viel in den Arbeits- 
speicher quetschen konnte. 

Der Sound kommt dabei etwas 
zu kurz. AuBer dem einen oder 
anderen »Blip!« tut sich akustisch 
nichts. Aber lieber ein gutes Spiel 
mit wenig Sound-Matzchen als 
eine tolle Hintergrundmusik zu 
einem erbarmlichen Spiel. (hi) 
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Ttailfokizer 



Ganz schon balla-balla: Zwei FuBballe hiipfen 
iiber tiickische 3D-Strecken. Wer am besten 
springt, gewinnt. 



B 



ei diesem Spiel mussen 
Sie garantiert keine 
120seitige Anleitung 
durchlesen, denn die Aufgabe 
bei »Trailblazer« ist denkbar ein- 
fach: Sie steuern lediglich einen 
Ball, der auf Feuerknopfdruck 
hin hupft, moglichst schnell ans 
Ziel. Eine derart simple Hand- 
lung ist ein wahrer HochgenuB 
nach all den opulenten Welt- 
raum-Dramen und uppigen Fan- 
tasy-Stories, die uns die Soft- 
ware-Branche bisher beschert 
hat. 

Jededer21 Strecken besteht 
aus zahllosen Farbfeldern, die in 
3D-Grafik auf Sie zugerauscht 
kommen. Die Farbfelder sehen 
nicht nur nett aus, sie haben 



auch ihre besonderen Tucken. 

Je nachdem, auf welche Far- 
be der Ball hupft, passiert mit 
ihm alles mogliche. Er kann mit 
einem Mordstempo beschleuni- 
gen, wird unsanft gebremst, 
springt besonders weit oder 
versinkt sogar in einem schwar- 
zen Loch, was besonders viel 
wertvolle Zeit kostet. Am ver- 
rucktesten sind die Zonen mit 
hellblauen Feldern. Hier bewir- 
ken namlich alle Joystick- 
Funktionen das Gegenteil. 

Trailblazer bietet zwei Varian- 
ten: Man kann auf Punktejagd 
gehen und muB versuchen, jede 
Strecke innerhalb einer be- 
stimmten Zeit zu schaffen, 
sonst qualifiziert man sich nicht 
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fur den nachsten Kurs. Je 
schneller man ankommt, desto 
besser. Die verbliebene Zeit 
wird am Ziel zur Punktzahl 
addiert. 

Oder aber man versucht sich 
im sportlichen Wettkampf. Fur 
einen kompletten Durchgang 
wahlt man drei beliebige 
Strecken aus, die der Reihe 
nach gemeistert werden mus- 
sen. Wer am Ende die beste 
Gesamtzeit hat, gewinnt. 

Die C64-Version arbeitet mit 
einem gesplitteten Bildschirm. 
Das bedeutet, da(3 zwei Spieler 
wirklich simultan gleichzeitig 
gegeneinander antreten kon- 
nen. Im oberen Bildschirm-Fen- 
ster sieht Spieler 1 seinen Ball 



und im unteren Fenster hupft 
Spieler 2 durch die Gegend. 
Das erhoht den Spielwitz bei 
einem Wettkampf zu zweit na- 
turlich besonders. Aber auch 
ohne menschlichen Partner 
kommt man in den GenuG des 
Simultanmodus: Der Computer 
springt gerne als Gegner ein 
und wird Ihnen das Leben recht 
schwer machen, denn er spielt 
wirklich nicht schlecht. 

Das Programm merkt sich die 
besten Streckenzeiten und die 
hochsten Punktzahlen, so daB 
alle Voraussetzungen fur span- 
nende Wettkampfe gegeben 
sind. Man kann diese Bestlei- 
stungen allerdings nicht spei- 
chern. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Gut gemachte Simultanspiele 
gehoren seit jeher zu den Favori- 
ten der Computerspiel-Geschich- 
te. Ich darf nur an Evergreens wie 
das Autorennen »Pitstop Ik Oder 
das futuristische Sportspiel »Ball- 
blazer« erinnern. 

Bei der C64-Version von Trail- 
blazer sind die Programmierer 
ahnliche Wege gegangen. Das 
Spiel ist zwar recht simpel, macht 
aber wegen der schnellen, far- 
benfrohen Grafik viel SpaB. DaB 
man zu zweit gleichzeitig spielen 
kann, ist das vielziterte Tiipfel- 
chen auf dem »i«. 



Leider war die C64-Version die 
einzig fertige Umsetzung, die uns 
bei RedaktionsschluB vorlag. Be- 
sitzer von anderen Computern 
sollten vor dem Kauf erst nachfra- 
gen, ob bei den anderen Versio- 
nen ebenfalls ein Simultan-Spiel 
moglich ist. 

Wenn man »nur« alleine spielen 
kann, kratzt das zwar merklich am 
Unterhaltungswert, aber das Pro- 
gramm kann auch so uberzeugen. 
Vom ersten Durchgang an ist man 
vom Trailblazer- Fieber gepackt 
und kann sich auf den verschie- 
densten Strecken tummeln. Dazu 
kommt der recht faire Preis fur alle 
Versionen. 

Was mir noch zum groBen Gluck 
fehlt, ist lediglich ein Editor, mit 
dem man sich eigene Kurse 
zusammenbauen kann. 

(hi) 




Unsere 
Meinung 



Hoppla, was haben wir denn da: 
Eine Mischung aus »Ballblazer« 
und »Bounder«, die durch eine 
Menge Spielwitz und Abwechs- 
lung uberzeugen kann. Obwohl 
einige Elemente aus den beiden 
genannten Spielen ubernommen 
wurden, bietet Trailblazer genug 
Eigenstandiges, urn den Kauf zu 
rechtfertigen. 

Eine Runde Trailblazer zu zweit 
hat fast denselben Effekt wie eine 
Runde Ballblazer oder Marble 
Madness: Man spielt noch eine 
und noch eine und noch eine... 

Die Grafik von Trailblazer ist 



wirklich sehr simpel, aber unheim- 
lich effektvoll. Ein paar farbige 
Rechtecke, zwei Sprites, die noch 
nicht einmal besonders toll ausse- 
hen; das war's dann schon. Aber 
dafiir ist die Grafik rasend schnell 
(ein Meisterwerk des Rasterinter- 
rupts) und reiBt die Spieler form- 
lich mit. Der dreidimensionale 
Effekt kommt voll ruber. 

Die 23 Strecken sind zwar alle 
recht schwierig, die ersten aber 
auch fur einen Anfanger durchaus 
im Rahmen des Mbglichen. 

Am meisten SpaB macht Trail- 
blazer - wie sollte es anders sein 
- zu zweit. Aber auch wenn Sie 
alleine ein wenig uben wollen, ist 
filr Spannung gesorgt. Mir gefallt 
besonders, daB ich auch mal ohne 
Computer-Gegner spielen kann, 
wenn mir nach einer echten Solo- 
Runde gelustet. (bs) 
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Mermaid 
Madness 

Ein Taucher will seinem Hobby nachgehen, und 
sieht sich unvermittelt den Liebesschwuren einer 
Seejungfrau ausgesetzt. Wo die Liebe hinfallt... 




ie Welt ist voller merk- 
(wurdiger Gestalten. In 
Hohlen lauern Ores, in 
den GroBstadten treiben AuBer- 
irdische ihr Unwesen und auf 
entlegenen Inseln versucht ein 
verruckter Wissenschaftler die 
Weltherrschaft an sich zu rei- 
Ben. Selbst an den Stranden im 
sonnigen Suden ist man vor 
merkwurdigen Zeitgenossen 
nicht sicher. 

Der Hobby-Taucher Gordon 
war gerade auf dem Weg vom 
Hotel an den Strand, als eine 
Dame ihn erblickte. Sie hort auf 
den lieblichen Namen Myrtle 



Unsere 
Meinung 



Electric Dreams nennt dieses 
Spiel einen »Arcade Commedy«, 
zu gut Deutsch ein humoriges 
Geschicklichkeitsspiel. Doch das 
einzige was mich erheitern 
konnte, war die Hintergrundstory. 
Das Spiel uberzeugt mich weder 
grafisch, noch durch seinen 
Spielwitz. Die erste Entauschung 
sind die Bilderwechsel. Da wird 
einfach umgeschaltet, als ob die 
hohe Kunst des Scrollings nie 
erfunden worden ware. 

Das Spiel selbst ist auch nicht 
gerade originell. Man steuert die 
beleibte Dame durch Bilder, sam- 



und ist imposante 112 Jahre alt: 
eine Meerjungfrau mit zwei 
Zentner Lebendgewicht. 

Die Schonheit aus den Fluten 
verliebt sich also in Gordon, der 
zwar nicht der Hellste ist, aber 
instinktiv die richtige Entschei- 
dung trifft, als er 100 Kilo Meer- 
jungfrau auf sich zusturmen 
sieht: Er fluchtet. 

An dieser Stelle beginnt auch 
das Spiel. Man sieht Gordon in 
Panik ins Wasser springen und 
nimmt dann in der Rolle von 
Myrtle die Verfolgung auf. Das 
bleibt Gordon naturlich nicht 
verborgen, denn Myrtles 

melt Flaschen auf und uberlaGt 
den agressiven Seepferdchen die 
Vorfahrt. Ansonsten passiert 
nicht viel. Man schwimmt, weicht 
aus, sammelt einen Gegenstand 
auf, schwimmt weiter, nimmt eine 
Flasche Bier, schwimmt leicht 
angeheitert weiter und uberlegt 
sich derweil, ob man mit der Zeit 
nichts besseresanfangen konnte. 
War da nicht die hubsche Musik 
und die netten Soundeffekte, 
wurde man recht schnell vor dem 
Monitor einnicken. 

Nun gibt es aber Fans von 
Action-Adventures, die schon vor 
ganz anderen Programmen Nach- 
te verbracht haben. Sie werden 
von Mermaid Madness sicherlich 
begeistert sein, denn man kann 
stundenlang ausweichen und 
knobeln, bis der gute Gordon 
endlich einmal gerettet ist. (gn) 
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Sprung ins Wasser durfte eine 
ahnliche Wirkung wie der Sta- 
pellauf der Titanic gehabt 
haben. Gordon versteckt sich 
angstlich auf dem Meeresbo- 
den. Eines hat er dabei nicht 
bedacht: Irgendwann geht sein 
Sauerstoffvorrat zu Ende, und 
er muB auftauchen. Doch vor 
die Wahl gestellt, als Wasserlei- 
che zu enden, oder als Ehegatte 
die nachsten 50 Jahre mit 
Myrtle zu verbringen, ent- 
schlieBt er sich zum Heldentod. 

Das kann Myrtle aus mehre- 
ren Grunden nicht zulassen und 
macht sich verstarkt auf die 
Suche. Sie schwimmt durch ver- 
schiedene Bilder, urn einen Weg 
zu Gordon zu finden, der sich 




Unsere 
Meinung 

1 986 wird wohl als das Jahr der 
Action- und Arcade-Adventures in 
die Geschichte eingehen. Zum 
Jahresende zeichnet sich (zum 
Gluck) mit den zahllosen Umset- 
zungen von Spielautomaten ein 
neuer Trend zum Actionspiel ab. 

Mermaid Madness ist spiele- 
risch ein ganz typisches Arcade- 
Adventure. Eine Spielfigur sucht 
Gegenstande. Das Originellste an 
dem Spiel sind die leicht ver- 
ruckte Hintergrundstory und die 
Anfangssequenz, in der der Tau- 
cher vor der Meeresjungfrau 
fluchtet. 



unter dem Wrack eines gesun- 
kenen Schiffes versteckt halt. 
Wenn Myrtle aus einem Bild her- 
ausschwimmt, wird zum nach- 
sten umgeschaltet. Ihren guten 
Vorsatz, zum Lebensretter zu 
werden, erschweren die ande- 
ren Meeresbewohner, denn die 
verschiedensten Tierchen zeh- 
ren an ihrer Lebensenergie. 
Aber Myrtle kann ihre Energie 
wieder auffrischen, indem sie 
Flaschen aufsammelt, die uber- 
all herumliegen. Ein Schluck 
Guiness, und sie fuhlt sich 
gleich besser. Aber Sie muB 
sich ganz schon beeilen, durch 
das Hohlenlabyrinth zu schwim- 
men, urn Gordon glucklich in 
Sicherheit zu bringen. (gn) 

Damit hat das Vergnugen ein 
jahes Ende. Was jetzt kommt, ist 
namlich kalter Kaffee. Mermaid 
Madness ist gar nicht mal 
schlecht gemacht, aber in vieler- 
lei Hinsicht so durchschnittlich, 
daR es schon wieder schlecht ist. 
Verzweifelt sucht man nach Spiel- 
elementen, die langerfristig moti- 
vieren. 

Das Programm ist am ehesten 
noch Einsteigern zu empfehlen, 
die mit diesem Spiel-Genre noch 
keine groBe Erfahrung haben. Es 
gibt aber einige Action-Adven- 
tures, die preiswerter und interes- 
santer sind. Unter dem Strich 
kommt Mermaid Madness wohl 
nur fur Leute in Frage, die an der 
drolligen Handlung einen Narren 
gefressen haben. Ansonsten gilt 
das Fazit: Unter Wasser nichts 
Neues... (hi) 
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Batman 



Harte Zeiten fur Robin, der von zwei Schurken 
gekidnappt wurde. Doch Rettung naht: Batman ist 
schon unterwegs. 



E: 



I s ist Superhelden-Zeit: 
Batman, der tapfere 
I Comic-Star mit dem 
Fledermaus-Look, liegt auch in 
Software-Form vor! Der edle 
Recke ist auf der Suche nach 
Robin, seinem treuen Gefahr- 
ten, der von Batmans Erzfein- 
den Joker und Riddler gekid- 
nappt wurde. Der arme Robin 
schmachtet jetzt in den Bat- 
caves vor sich hin. 

Urn ihn zu retten, muB Batman 
die sieben Teile seines Batcraft- 
Autos suchen und zusammen- 
fugen. Doch vor den Autoteilen 
mussen noch vier wichtige Aus- 
rustungsgegenstande gefun- 
den werden: Batboots (Stiefel, 
mit denen Batman weit springen 



kann), Batbelt (Gurtel, der die 
Fallgeschwindigkeit bremst), 
Batbag (Tasche, urn Gegen- 
stande einzusammeln) und Bat- 
Thruster (Turbinen, urn die Fall- 
richtung zu beeinflussen). 

Die Suche nach dem ganzen 
Kram findet in zirka 1 50 Raumen 
start, die auf neuri Etagen ver- 
teilt sind - Kartografieren emp- 
fohlen! Bei der Suche nach den 
Batcraft- und Ausrustungsteilen 
machen die obligatorischen 
Bosewichter in Form von ausge- 
fallenen Sprites die Gegend 
unsicher. Diese Schurken 
kosten bei Beruhrung je eines 
von insgesamt neun Leben. 

Das Aufsammeln von Batman- 
Symbolen (Batpills) verleiht 
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unserem Helden Superkrafte, 
mit denen er eine bestimmte 
Zeitlang schneller laufen, weiter 
springen, unverwundbar wer- 
den oder sogar ein Extraleben 
erhalten kann. Wahrend der Wir- 
kungsdauer sollte man sich vor 
den Neutralizers huten: Sam- 
melt Batman einen auf, verliert 
er die Superkrafte, die ihm die 
Batpill verliehen hatte. 

In der linken unteren Bild- 
schirmecke wird stets ange- 
zeigt, wieviele Leben Batman in 
Reserve hat und wie lange die 
Wirkung einer Batpill noch 
anhalt. Diese Spanne kann zeit- 
lich begrenzt sein, sich aber 
auch auf eine bestimmte Anzahl 
von Schritten beziehen. 



Damit das Spiel nicht zu fru- 
strierend wird, liegen an einigen 
Stellen sogenannte Bat-Signals. 
Wenn unser Held so ein Symbol 
beruhrt, merkt sich das Pro- 
gramm den aktuellen Spiel- 
stand. Wenn alle Leben verloren 
gehen, muB Batman dann nicht 
wieder ganz von vorne begin- 
nen sondern er startet dort wie- 
der, wo er das letzte Bat-Signal 
aufgesammelt hat. Das ist die 
einzige Moglichkeit, zumindest 
vorubergehend einen Spiel- 
stand zu speichern. Wenn man 
den Computer ausschaltet, hilft 
auch diese »Gedachtnisstiitze« 
nichts mehr. Zu einfach soli die 
Rettungsaktion schlieBlich auch 
nicht werden. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich sollte vielleicht nicht ver- 
schweigen, daB ich eigentlich 
kein Fan von diesen 3D-Action- 
Adventures bin. Seit »Knight 
Lore* gab es Dutzende von Spie- 
len in dieser Richtung, die sich oft 
wie ein Ei dem anderen ahneln. 
Die Meister des Selbstplagiats 
sind die Herren von Ultimate, die 
mit »Alien 8« und »Pentagram« 
Spiele ablieferten, die sich im 
wesentlichen nur im Namen von- 
einander unterscheiden. 

Bei Batman bekommt man aber 
sogar mich freiwillig an den Joy- 
stick, was vor allem an der starken 



Grafik liegt. Es ist unglaublich, 
was die Programmierer in den 
Computer gepackt haben: Uber 
100 farbenfrohe, detailreiche Bil- 
der mit zahlreichen gut animierten 
Sprites. Der Titelheld ist beson- 
ders gut gelungen: Er tippelt drol- 
lig uber den Bildschirm, und sein 
Cape flattert sogar im Wind. Der 
Software-»Batman« wirkt eher 
knuddelig als heldenhaft, was der 
Atmosphare keinen Abbruch tut. 

Ein besonderes Lob gilt dem 
hohen Spielwert. »Batman« ist 
nicht zu frustrierend und man 
kommt auch viel herum, ohne ein 
Ober-Crack zu sein. Fur meinen 
Geschmack ist das Spiel sogar 
das beste Action-Adventure des 
Jahres. Wer's nicht glaubt, mdge 
es sich unbedingt einmal an- 
sehen. 

(hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich kenne Batman noch aus 
meinen Kindertagen, als ich mit 
Vorliebe die Comics von ihm und 
seinem Kollegen Superman ver- 
schlungen habe. Deswegen setz- 
te ich hohe Erwartungen in das 
Batman-Computerspiel. Ein drei- 
dimensionales Action-Adventure 
hat meiner Ansicht nach recht we- 
nig mit Batman zu tun. Die Spielfi- 
gur sieht eher wie eine Parodie 
auf den Superhelden aus: Klein 
und etwas dicklich. Die Gegner, 
die durch sein Labyrinth streifen, 
stammen groBtenteils nicht aus 
den Batman-Comics. Und auch die 



Gegenstande, nach denen Bat- 
man sucht, stehen nur teilweise 
mit dem Original in Verbindung. 

Das Spiel an sich ist dann aber 
ganz gut. Obwohl die Flut von 3D- 
Action-Adventures bei mir schon 
eine Art Abneigung gegen diesen 
Spieletyp hervorruft, ist Batman 
einer der besseren Vertreter die- 
ses Genres und gefallt mir recht 
gut. Die Grafik ist bei der 
Schneider-Version wirklich toll, da 
sie mit sehr hoher AuflOsung und 
effektvoll eingesetzten Farben 
arbeitet. 

Batman ist recht komplex und 
verquickt Ratsel und Action sehr 
gut miteinander. Hatte Ocean das 
Spiel mit ein paar anderen Soft- 
sprites und einem anderen 
Namen herausgebracht, ware es 
dem Kunden gegenuber wesent- 
lich fairer gewesen. (bs) 
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Pyracurse 

Gleich mit vier Personen geht es in einen verwun- 
schenen Tempel in Siidamerika. Dort schmachtet 
ein Archaologe und wartet auf Rettung. 



In den fruhen dreiBiger Jah- 
ren waren Entdeckungsrei- 
sen bei Forschern recht 
beliebt. Konnte man doch so 
einerseits den Wissensdurst 
stillen, andererseits sehr 
schnell in die Schlagzeilen von 
Zeitungen kommen, wenn man 
nur einige aufregende Reise- 
Geschichten zu erzahlen hatte. 

Der Archaologe Sir Pericles 
Pemberton-Smythe war aller- 
dings weniger hinter Schlagzei- 
len her, als er auf eine ausge- 
dehnte Forschungsreise in den 
Dschungel Sudamerikas ver- 
schwand. Die Schlagzeilen be- 
kam er trotzdem, denn er 
tauchte nicht wieder auf. 
Das erschutterte seine lieb- 



reizende Tochter namens 
Daphne (die zu Hause geblie- 
ben war) sehr. Sie setzte nun 
alles daran, nach ihrem Vater zu 
suchen. Auf ihrer Suche wollte 
sie aber nur eine Person beglei- 
ten: Professor Roger Kite, ihr 
Verlobter. Nach langem Dran- 
gen und der Vergabe der 
Exklusiv-Rechte an der Story 
konnte Sie schlieBlich noch den 
Reporter Patrick »Legless« 
O'Donnell als dhtten Mitreisen- 
den fur sich gewinnen. 

Die Rettungsexpedition geht 
zum letzten bekannten Aufent- 
haltsort von Sir Pericles: dem 
Grabmal der Tochter von Xipe 
Totec, angeblich ein unsterb- 
licher Gott. Die Legenden urn 
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Xipe Totec sagen, daB er urn 
seine Unsterblichkeit zu erhal- 
ten, regelmaBig ein Elexier aus 
Menschenblut trinken muB. 

Das Spiel beginnt, wenn die 
drei Personen vor dem Grabmal 
stehen. Inzwischen ist noch ein 
vierter zu ihnen hinzugestos- 
sen: Frozbie, ein kleiner streu- 
nender Hund. 

Der Spieler hat nun uber ein 
ausgetufteltes Menu-System 
alle vier Charaktere zu steuern, 
urn die Ratsel und Gefahren im 
Grabmal zu uberwinden. Natur- 
lich kann immer nur eine Person 
gesteuert werden, aber die 
anderen konnen Sie anweisen, 
der einen zu folgen. Erhalten die 
Charaktere keine Kommandos, 



entwickeln sie ein Eigenleben 
und streifen auf eigene Faust 
durchs Gelande. 

Jeder Charakter hat seine 
Spezialitaten: Legless O'Don- 
nell ist beispielsweise sehr stark 
und fur Kampfe geeignet; 
Daphne 'ist recht scharfsinnig 
und findet sehr oft Dinge, die 
andere ubersehen; Professor 
Kite kann gut mit Gegenstanden 
umgehen; Frozbie schlieBlich 
buddelt gerne mal und kann 
auch durch kleine Passagen 
hindurchschliipfen. 

Auf den Spieler warten einige 
Uberraschungen: Was bei- 
spielsweise macht ein intelli- 
genter Roboter in einem uralten 
Grabmal? (bs) 



Unsere 
Meinung 



3 D-Action- Adventures gibt es, 
gerade fur den Spectrum, wie 
Sand am Meer. Seit Ultimate vor 
einigen Jahren mit >Knight Lore* 
und »Alien 8« ein Spiele-Genre zu 
hSchsten Hohen gefuhrt hatte, 
haben viele Firmen nichts ande- 
res zu tun, als immer mehr dieser 
damals sehr erfolgreichen Spiele 
zu produzieren. Die meisten Pro- 
gramme, die dabei produziert wer- 
den, sind absoluter Mist. Ich habe 
langst den SpaB daran verloren, 
durch die Gegend zu laufen und 
GegenstSnde einzusammeln und 
zu benutzen. 



Aber dann sind unsere briti- 
schen Kollegen auf Pyracurse 
gestoBen, dem sie seitenlange 
Testberichte widmeten und Best- 
noten vergaben. Denn obwohl 
man auf den ersten Blick an ein 
weiteres 3D-Action-Adventure 
denkt, ist Pyracurse ein faszinie- 
rendes 3D-Action-Adventure- 
Strategie-Rollen-Spiel. 

Ein Hauch von kunstlicher Intel- 
ligenz weht, wenn die Charaktere 
alleine durch die Gegend streifen. 

Am meisten beeindruckt hat 
mich aber, daB trotzdem noch 
eine tolle Grafik mit viel Animation 
und Scrolling in die Spectrum- 
Version gepackt wurde. 

Tja, da es f Or den Spectrum Rol- 
lenspiele wie >Bard's Tale* nicht 
gibt, ist Pyracurse mit Sicherheit 
meine Kaufempfehlung. 

(bs) 



Unsere 
Meinung 



Fur Spectrum-Besitzer durfte 
Pyracurse der abschlieBende 
Hohepunkt der Action-Adven- 
ture-Welle sein. In diesem reich- 
lich abgenutzten Genre hat man in 
den letzten Monaten ja fast alles 
gesehen - vom respektablen 
Construction Set fur 10 Mark 
(»Molecule Man*) bis zum scham- 
losen Selbstplagiat (•Penta- 
gram*). 

Pyracurse von Hewson ist fur 
alle Freunde dieses Spiel-Genres 
eine Herausforderung. Grafisch 
elegant gemacht (Scrolling und 
Animation kommen bei unseren 



Fotos leider nicht so gut ruber) 
und mit ein paar Leckerbissen 
beim Spielprinzip ist es ein Fest 
fur Joystick-Tuftler. 

Die Tatsache, daB man fur vier 
Spielfiguren verantwortlich ist, 
erhc-ht Schwierigkeit und Spiel- 
reiz. Mitunter kann es sogar 
etwas nervig werden, wenn man 
standig eigenwillige Spiel- 
Charaktere wie den Professor 
suchen muB. 

Bei mir personlich halt sich die 
Begeisterung etwas in Grenzen, 
weil mir das ganze etwas zu muh- 
sam ist. Ich ziehe lieber gleich ein 
richtiges Rollenspiel vor, wenn es 
etwas Anspruchsvolles sein soil. 
Wer viel Spiel fur sein Geld will 
und etwas Geduld hat, ist mit die- 
ser Spectrum-Spezialitat aber gut 
bedient. 

(hi) 




Arac 



Ein kleiner Roboter macht sich auf den Weg, einen 
allzu heilten Reaktor abzuschalten. Dabei helfen 
ihm alleriei selfsame Wesen. 



Arac ist ein kleiner Droide 
mit einer fest definierten 
Aufgabe: Er muB inner- 
halb von dreiBig Minuten einen 
Reaktor ausschalten, da es 
sonst zu einer Kettenreaktion 
kommt. Dazu ist Arac aber nicht 
so ohne weiteres in der Lage. 

Damit er uberhaupt in die 
Nahe des Reaktors gelangt, 
muB er die notigen Einzelteile 
finden, um sich in einen vollstan- 
digen Arachnidroiden verwan- 
deln zu konnen. Aber auch das 
reicht noch nicht aus. Arac muB 
auBerdem einige Exemplare der 
heimischen Tierwelt einfangen, 
die ihn durch ihre Fahigkeiten 
unterstutzen konnen. 
Zu Beginn kann Arac nur 



Unsere 
Meinung 



Eine gewisse Ahnlichkeit mit 
einem Staubsauger kann man der 
Hauptfigur dieses Spiels nicht 
absprechen. Arac sieht wirklich 
zu putzig aus, wenn er durch die 
Gegend rollert Oder als Spinne an 
der Decke klebt. Auch manche 
seiner Gegner sind toll animiert. 

Dafur sind die Hintergrundgrafi- 
ken recht armselig geraten, wie 
auch der Sound, der sich im 
wesentlichen auf Rauschen und 
Brummen beschrankt. 

Sehr gut ist der Einfall, zwei ver- 
schiedene Versionen von Arac 
spielen zu konnen. In der Anfan- 



durch die Gegend fahren, sprin- 
gen und ein Netz verschieBen. 
Mit diesem Netz lassen sich 
dann viele der Bewohner der 
unterirdischen Hohlen einfan- 
gen. Hat er alle drei Ersatzteile 
eingesammelt, kann er sich 
jederzeit in den Arachnidroiden 
verwandeln. Dieser bewegtsich 
ahnlich einer Spinne und feuert 
kein Netz, sondern betaubende 
Energie-Entladungen ab. Der 
eigentliche Gag kommt aber 
noch: Der Arachnidroide kann 
die Schwerkraft umkehren und 
dann nach oben fallen, um an 
der Decke entlangzulaufen. 

Es gibt fiinf verschiedene 
Typen von Lebewesen in Aracs 
Welt: 

ger-Version muB Arac nicht nach 
den Ersatzteilen suchen und kann 
sich gleich mit dem Problemkind 
Reaktor herumschlagen. 

Die Joystickbedienung ist 
etwas gewohnungsbedurftig, hat 
aber viele Vorteile. Neben den 
normalen Bewegungen kann man 
auch ein Menu aufrufen oder sich 
die Spielzeit anzeigen lassen. 

Im groBen und ganzen konnte 
man Arac als Action-Adventure 
bezeichnen, doch ist mir das 
Spielprinzip etwas zu ungewbhn- 
lich, um es unbedingt in diese 
Ecke drangen zu wollen. Ich 
wurde es eher als Geschicklich- 
keitsspiel mit Adventure-Ein- 
schlag bezeichnen, dassicherlich 
mal einen Blick wert ist, wenn man 
vor der nachsten Software- 
Kauf-Entscheidung steht. 

(bs) 
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Der »Malevolent Man of War«, 
ein quallenartiges Gebilde, tritt 
am haufigsten auf. Bei Beriih- 
rung entzieht er Arac eine 
Menge Energie. 

Der »Big Borer« ist ein Wesen, 
das sich am liebsten in Wanden 
versteckt und nur seine gewalti- 
gen Kiefer herausstreckt. 

Der »Ray« ist ein recht eigen- 
sinniger Vogel, der eigentlich 
nur in Ruhe gelassen werden 
will. Er kann aber dem Arachni- 
droiden bei der Energiebe- 
schaffung nutzlich sein und 
stort auBerdem das Radar der 
Sicherheitseinrichtungen des 
Reaktors. 

Der »Rock Hopper« ist ein put- 
ziges kleines Wesen, das sich 



Unsere 
Meinung 



SuB ist er ja, der kleine Droide 
Arac. Auf den ersten Blick hielt ich 
ihn fur den kleinen Bruder von 
R2D2 aus »Star Wars*. Die Ani- 
mation ist gut gelungen, und er 
trollt sich allerliebst durch die 
Gange. Besonders die Bewegung 
mit den SpinnenfuBen ist hervor- 
ragend, und den Gag mit dem 
ungeduldigen Roboter - er 
beginnt nSmlich auf der Stelle zu 
springen, wenn man eine Weile 
nichts tut - finde ich noch besser 
gemacht als bei »Boulder Dash*. 
Im Labyrinth treibt sich so man- 
ches selfsame Getier herum, von 



beim Einsatz gegen die »Faust« 
verwenden laBt. 

Die insektenahnlichen »Stin- 
ger« haben schlieBlich die 
Fahigkeit, Arac mehrere Meter 
hoch springen zu lassen. Auch 
sie konnen Arac bei Beruhrung 
Energie entziehen. 

Neben diesen hilfreichen Ge- 
sellen gibt es aber noch einige 
weniger freundlich gesinnte We- 
sen. Da waren zuerst die Guards 
zu nennen, die wie wild um sich 
schieBen. Weiterhin versuchen 
Laser-Sperren, Elektromagne- 
ten und die unheimliche »Faust« 
Arac an der Erfullung seiner 
Mission zu hindern. Der Weg 
zum Reaktor fuhrt durch 100 
verschiedene Screens. (bs) 

denen mich die knuddeligen 
»Rock Hoppers* sofort in ihren 
Bann gezogen haben. Wenn man 
sich Arac ansieht, kann es gefal- 
len, aber wehe, wenn man es 
spielt. Anfangs freute ich mich 
noch uber die intelligent^ Steue- 
rung. Beim Springen hat man wirk- 
lich nachgedacht, und auch das 
Umschalten auf das Menu ist glan- 
zend gelungen. 

Da fuhr ich also durch schier 
endlose Gange, schoB haufen- 
weise Netze auf die lieben Tier- 
chen, und merkte, wie ich langsam 
einschlief. Auf der verzweifelten 
Suche nach Abwechslung hielt ich 
noch einige Zeit durch, dann been- 
dete ich das letzte Spiel. Ich habe 
auch nicht vor, Arac so schnell 
wieder anzufassen. Die Fans von 
Kombinationsspielen finden hier 
aber eine nette Alternative, (gn) 
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Der Kurbis schlagt zuruck 



Es brodelt in der Hexenkuche, denn ein kleiner Kur- 
bis mixt einen Trank, um die Hexe zu vernichten. 



E: 



I s war einmal, vor ziemlich 
genau anderthalb Jahren, 
I da trieb sich eine Hexe in 
vielen Computern herum. Sie 
war auf der Jagd nach dem gro- 
Ben Kurbis-Konig, der einen 
goldenen Besenstil hatte. Um 
an diesen heranzukommen, 
mixte sie aus sechs Zutaten 
einen Anti-Kurbis-Trank, mit dem 
sie nicht nur den Kurbis-Konig, 
sondern auch alle anderen 
Gemuse-Monster aus ihrem 
neuen Reich vertrieb. Diese 
Geschichte ist im Spiel »Hexen- 
kuche* erzahlt worden. 

Ein Jahr spater entdeckten 
die Programmiereraber, daB ein 
kleiner Kurbis ubriggeblieben 
war, dem sie prompt eine Fort- 
setzung widmeten: »Hexenku- 
che II: Der Kurbis schlagt 
zuruck*. 



In der Zwischenzeit hat sich 
die Hexe verandert, die Macht 
des goldenen Besenstils hat sie 
bose und gemein werden las- 
sen. Sie wies ihre Untertanen 
an, ihr mitten im Wald ein groBes 
SchloB zu bauen. Dort wohnt sie 
seit einigen Wochen und halt 
ihren Schonheitsschlaf (den hat 
sie auch notig). 

Nun tritt der kleine Kurbis auf 
den Plan, der wiederum das 
Rezept fur einen Anti-Hexen- 
Trank bei sich hat. Dieser bro- 
delt im Keller des Hexen- 
schlosses munter vor sich hin, 
eine einzige Zutat fehlt noch: 
Eine grune Locke von den Haa- 
ren der Hexe. Also macht sich 
Bouncey, so der Name des Kur- 
bis, auf den Weg, der schlafen- 
den Hexe die Locke abzu- 
schneiden. 



GRAFIK 


1 

82 ★ 






















SOUND & MUSIK 


73* 






















HAPPY-WERTUNG 


79* 
























C64 (Schneider, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Aber dieser Weg ist be- 
schwerlich und mit Monstern 
und Hindernissen vieler Art 
gespickt. Die Beruhrung mit vie- 
len dieser Gegner kostet wert- 
volle magische Energie, man- 
che sind sogar todlich. Doch 
wie jeder anstandige Kurbis hat 
auch Bouncey sechs Leben. 
Damit es etwas leichter wird, 
sind im SchloB Energie-Kugeln 
verstreut. Wenn Bouncey eine 
solche aufsammelt, erhoht sich 
seine magische Energie auf 
100 Prozent. AuBerdem darf er 
dann mit Mini-Energie-Kugeln 
schieBen, was ihn aber jedes- 



mal ein Prozent seiner wertvol- 
len Energie kostet. 

Wie bewegt sich ein Kurbis 
durch ein HexenschloB? 
Dumme Frage, er hupft! Boun- 
cey kennt drei verschiedene 
Sprunge: ein kleiner, beschei- 
dener Boing, den etwas hohe- 
ren Sproing und fur groBere 
Distanzen den Mega-Spra- 
doing. Die Sprunghohe wird 
uber den Feuerknopf reguliert, 
um sich im SchloB fortzubewe- 
gen, muB Bouncey nach links 
und rechts hupfen. Im Bild ist 
links die Schneider- und rechts 
die C64-Version (bs) 




Unsere 
Meinung 



Ein tolles Spiel. Es ist zwar 
eines von vielen Arcade- 
Adventures, hat aber eine Menge 
eigener Ideen und viel schone 
Grusel-Atmosphare. Selbst wenn 
man den Vorganger nicht gese- 
hen hat, wird man die Fbrtsetzung 
mogen. Wer aber »Hexenkuche« 
kennt, dem sei gesagt, daB der 
zweite Teil sogar noch besser ist. 

Die Sprites, insbesondere 
Bouncey, sind toll gezeichnet und 
animiert. Die Einrichtung des 
Schlosses ist zwar recht karg, 
kann sich aber auf jeden Fall 
sehen lassen. Ebenso die Titel- 



melodie: Kurz, aber toll kompo- 
niert, schafft es eine Menge At- 
mosphare, wie auch die einzelnen 
Effekte. Wenn Bouncey stirbt, 
stoBen die beiden Hexen am obe- 
ren Bildschirmrand ein hamisches 
Kichern aus, das man unbedingt 
gesehen und gehort haben muB. 

Hexenkuche II ist ein recht 
schweres Spiel, ich finde es aber 
wesentlich einfacher und spielba- 
rer als Hexenkuche, den Vorgan- 
ger. Man kann am Anfang schon 
ganz schon weit im SchloB herum- 
kommen, aber um die Aufgabe zu 
losen, ist eine Menge Arbeit not- 
wendig. 

Alles in allem halte ich dieses 
Kurbis-Spiel fur eine runde Sache. 
Deswegen ein Grinsen nicht nur 
von den Hexen, sondern auch von 
mir. 

(bs) 




Unsere 
Meinung 



Seien Sie kein Frosch - helfen 
Sie dem Kurbis! Dieses Pro- 
gramm hat mit seinem Helden 
Bouncey einen der niedlichsten 
Helden der Software-Geschichte. 
Der Kleine hoppelt hervorragend 
animiert durch das SchloB der 
b6sen Hexe und erobert durch 
seinen drolligen Hiipf-Gang sofort 
alle Spieler-Herzen. 

»Hexenkuche Ik bietet inhalt- 
lich wenig Neues. Prinzipiell ist es 
nur eine Variante der ublichen 
Plattformspiele, aber eine beson- 
ders gute. 1 28 Raume sorgen fur 



Abwechslung, die Suche nach 
sechs Gegenstanden verheiBt 
Komplexitat, die Grafik ist sorgfal- 
tig gemacht und die Titelmusik 
vermittelt herrlich spukige Atmo- 
sphare. Dazu kommen die sparli- 
chen, aber guten und passenden 
Soundeffekte wahrend des 
Spiels. Bounceys Hupf-Manover 
werden von Boings und Sproings 
(oder waren es Zoings und 
Doings?) wunderschon unter- 
malt. 

Bei »Hexenkuche Ik bin ich 
nicht nur von der C64-Version 
begeistert. Die Schneider- und 
Spectrum-Umsetzungen holen 
fast alles aus den jeweiligen Com- 
putern heraus. Beim Schneider 
hat mir die neu komponierte Titel- 
musik sogar besser gefallen, als 
beim Commodore. 

(hi) 
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Auf 

Ihrem Weg 
zum professionellen A 
Computer- Anwender tg^&l-^ 
werden Sie friiher oder spater 




Computer personlich PC Magazin 



Das aktuelle Fachmagazin fiir Personal Computer. 

H Wenn Sie jetzt den Schritt vom Heim-Computer zur 
professionellen Anwendung eines Personal Computers 
planen t3 Wenn Sie beruflich oder privat bereits einen 
Personal Computer benutzen O Wenn Sie selbst profes- 
sionell programmieren S3 Wenn Sie regelmaBig Informa- 
tionen liber das breite Produktangebot auf dem Personal 
Computer-Markt benotigen ■ Wenn Sie professionelle 
Hard- und Softwaretests suchen §9 Wenn Sie Ihr eigenes 
System moglichst effizient einsetzen vvollen, dann ist 
»Computer personlich« genau Ihre Zeitschrift. 

Die konsequente Ausrichtung auf professionelle Anwen- 
dungen bietet Ihnen alle wichtigen Informationen. 

Und das alle 14 Tage, mittwochs bei Ihrem Zeitschriften- 
handler oder im Computer-Fachgeschaft. 



auf diese 



Zur 

Anforderung 
Hires kostcnlosen 
Probcexcmplarcs cinfach den 
nebenslehenden Gutschein ausfiillen, 
aussehneiden, auf cine Poslkarte 
klcbcn Oder in ein Kuvert 
stecken und einsenden an: 
Markt&Tcchnik, 
Verlag Aktiengescllschaft, 
Verlrieb, Poslfach 1304, 
8013 Haar bei Miinchen. 




Die einzige Wochenzeitung aussehlieBlich fur Personal 
Computer im IBM-Standard. 

H Wenn Sie an aktuellen und umfassenden Informatio- 
nen uber IBM-PCs und kompatible Systeme interessiert 
sind M Wenn Sie stets iiber die neuesten und effektivsten 
Anwendungen fur den professionellen und privaten Be- 
reich informiert sein wollen f ! Wenn Sie sich fiir Markt- 
iibersichten und ausfiihrliche Testberichte iiber Hard- 
und Software interessieren Ws Wenn Sie sich mit 
CAD/CAM, Netzwerken und der Anbindung von PCs 
an GroB-EDV-Anlagen beschaftigen, dann ist »PC 
Magazin« genau auf Ihre Bediirfnisse zugeschnitten. 

Die Spezialisierung auf IBM-PCs und Kompatible er- 
moglicht eine gezielte Berichterstattung und bietet genii- 
gend Raum, um auf Anwenderprobleme spezifisch einge- 
hen zu konnen. 

»PC Magazin« — jeden Mittwoch neu bei Ihrem Zeit- 
schriftenhandler oder im Computer-Fachgeschaft. M 



beiden Computer-Zeitschriften stofien: 



GUTSCHEIN 



fiir ein kostenloses Probeexemplar 



Senden Sie mir die neueste Ausgabe der von mir annekrctizten Zeitschrift kostenlos als Probeexemplar. 

□ Wenn mir "Computer personlich" zusagt 
und ich es regelmaliig weiierbeziehen moch- 



te, brauchi- ich nichts zu um: Ich cfhalte »Compu- 
ter persbntich« dann regelmaliig alle 14 Tage per 
Post frei Haus geliefcrt und bczahlc pro Jiihr nur 
DM 98.- siatt DM 143 - Einzelvcrkaufspreis. Zu- 
stellung und Postgebiihren iibcrnimmt der Verlag, 
Dieses Angcbot gilt nur in der Bundcsrepubhk 
Deutschland einschlieOlich West-Berlin. Das 
Abonnement verlangerl sich nur dann zu den 
dann jeweils giilligcn Bedingungen, wenn es nichl 
2 Monatc vor Ablauf schriftlich gekiindigi wird. 



□ Wenn mir das »PC Magazine zusagt und 
ich es regclmaltig weiierbeziehen mochlc. 
brauche ich nichts zu tun: Ich erhaltc mein »PC 
Magazin« dann regelmaBig jede Woehc per Post 
frei Hans gel ie Pert und bezahlc pro .lalir nur DM 
155,- slat t DM 229,50 Finzelverkaufsprcis. Zuslcl- 
hmg und Posigcbiihreii ubernimmi der Verlag. 
Dieses Angebot gill nur in der Bundesrcpublik 
Deutschland einschlieOlich West-Berlin. Das 
Abonnement vcrlangcrt sich nur dann m den 
dann jeweils giilligcn Bedingungen, wenn cs nicht 
2 Monate vor Ablauf schriftlich gekiindigi wird. 
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I. Unterschrift 



Mir ist bckannl, dafi ich diese Bcslellung innerhalb von 8 Tagcn bei der Bestelladresse widerrufen kann. 
Zur Wahnmgdcr Frist geniigt die rcchlzeiligc Abscndungdes Widerrufs. Ich beslatigc dies durch meine 



Sportspiele 



Vor einem Jahr gaben 
sich viele Insider der 
Software-Branche schon 
dusteren Prophezeihungen uber 
die Zukunft des Sportspiel- 
Genres hin. Nach den groBen 
Erfolgen, die 1984 und 1985 
Spiele wie »Winter Games« 
erzielten - es ist das 
meistverkaufte Computerspiel 
in Deutschland! - muBte der 
Boom ja endlich abflauen. 

Doch diese Annahme erwies 
sich als kapitaler Irrtum. Compu- 
terspiele, bei denen Sportarten 
simuliert werden, sind gefragter 
denn je. Die Softwarehauser 
sturzen sich formlich auf jede 
Sportart, die es nur gibt. Vom 
Judo bis zum Tischtennis, vom 
Golf bis zum Ringen - mittler- 
weile kann man fast die komplet- 
ten olympischen Spiele im 
Wohnzimmer austragen. 

Bei der Steuerung hat man 
sich im Laufe der Zeit einiges 
einfallen lassen. Wahrend die 
ersten Spiele noch in hirnloses 
Joystickrutteln ausarteten, oder 
den Feuerknopf maltratierten, 
sind die meisten Sportspiele 



inzwischen relativ bediener- 
freundlich geworden. Bei den 
Kampfsportarten ist es oft noch 
immer schwierig, wirklich auf 
die Attacken seines Gegner zu 
reagieren. Bei den friedlicheren 
Disziplinen ist der Bewegungs- 
ablauf aber schon hervorragend 
nachvollzogen. 

Und selbst wenn inzwischen 
so ziemlich alle Sportarten 
abgegrast wurden, gibt es stan- 
dig frischen Wind in der Szene. 
Die Programmierererfinden kur- 
zerhand neue Sportarten! Da 
gibt es ein Zukunfts-Squash mit 
3D-Grafik oder die intergalakti- 
sche Meisterschaft im Rotofoil- 
Ballspiel. 

Hier deutet sich ein Trend fur 
1987 an. Die konventionellen 
Sportarten wurden alle schon in 
vielen Varianten umgesetzt. 
Wer einmal 40 Mark fur ein 
Tennis-Spiel ausgegeben hat, 
legt ungern ein paar weitere 
Scheinchen fur eine andere 
Variante hin. Die Programmierer 
machen aus der Not also eine 
Tugend und erfinden Sportar- 
ten, die es noch gar nicht gibt. 



Da die Software-Designer hier 
vbllig freie Hand haben und 
nicht an bestehendes Regel- 
werk gebunden sind, konnen 
sie vollig neuartige Sportarten 
aus dem Handgelenk schiitteln, 
die den Computer so richtig 
ausschopfen. 

Ein Pionier dieses Genres war 
»Ballblazer«, das bereits 1984 
fur Atari XL/XE auf den Markt 
kam. Die Zukunft laBt noch mehr 
von diesen »Science-Fiction- 
Sportspielen« erwarten. Odin 
arbeitet beispielsweise an dem 
ungewohnlichen »Hypa-Balk 
Ein fertiges Testmuster erreich- 
te uns leider nicht zu Redak- 
tionsschluB. 

Schon so mancher Program- 
mierer stellte sich in schlaflosen 
Vollmondnachten die qualende 
Frage »Warum sind Sportspiele 
so erfolgreich?«. 

Es liegt wohl am Wettkampf- 
Prinzip, das jede Sportart und 
damit auch jedes Sportspiel 
auszeichnet. Hochstleistungen 
werden nicht als abstrakte 
Punktemengen angezeigt, son- 
dern als Weiten, Hohen oder 



Tore. Vor alien Dingen ist es die 
Herausforderung, gegen einen 
Freund oder den Computer an- 
zutreten und sich im direkten 
Vergleich zu messen. Die mei- 
sten Sportspiele sind namlich 
Simultanspiele und die machen 
bekanntlich besonders viel 
SpaB. 

Das Sportspiel-Genre ist aber 
trotzdem noch lange nicht aus- 
gereizt. Das beste FuBballspiel 
ist zum Beispiel immer noch das 
uber drei Jahre alte »lnternatio- 
nal Soccer« fur den Commodo- 
re 64. AuBerdem gibt es bis- 
her relativ wenige Sportspiele, 
bei denen man neben Joystick- 
Akrobatik auch Strategie bewei- 
sen muB. 

Nachdem wir in den letzten 
Monaten mit alien moglichen 
Karatespielen uberschuttet 
wurden und diese Welle lang- 
sam etwas abflaut, hoffen wir, 
daB die Programmierer in 
Sachen Kreativitat wieder einen 
Zahn zulegen. (hi) 




XC SCHARFI CDEHD SECOND TOSS 



World Games 

lm neuesten Sportspiel von Epyx begeben sich die 
Spieler fur jede der acht originelien Disziplinen in 
ein anderes Land. 




ach einem Jahr ge- 
spannten Wartens ist 
der Nachfolger zum Su- 
per-Hit »Winter Games* endlich 
da! Mit »World Games* geht 
Epyx zumindest inhaltlich neue 
Wege. Diesmal wird keine Olym- 
piade simuliert; die acht ausge- 
fallenen Disziplinen finden in 
verschiedenen Landern statt. 

Zu Beginn bereist man die 
UdSSR, wo Gewichtheben an- 
gesagt ist. Man muB gut beim 
Timing sein, damit der Gewicht- 
heber im richtigen Augenblick 
die Hantel wuchtet, kurz inne- 
halt und sie dann ganz nach 
oben stemmt. 

Zur nachsten Disziplin bege- 
ben wir uns nach Deutschland, 
urn uns im »Barrel Jumping* 



Si 



Unsere 
Meinung 



Offengestanden war ich etwas 
skeptisch, ob World Games den 
hohen Erwartungen gerecht wer- 
den wOrde. Doch die Profis von 
Epyx haben sich etwas Tolles ein- 
fallen lassen: Es wird nicht zum 
vierten Mai eine schnode Olym- 
piade simuliert, sondern man hat 
alle moglichen (und unmoglichen) 
Sportarten wild durcheinander 
gemixt. 

Wer glaubt, daB Bobfahren und 
Stabhochsprung die hochsten 
aller Sportgenusse sind, der ist 
noch nie mit Karacho uber ein 
Dutzend BierfSsser gehupft. 



(FaBhupfen) zu messen. Jeder 
Spieler hat drei Versuche, urn 
uber moglichst viele Fasser zu 
springen, die auf einer Eisbahn 
aneinandergereiht sind. 

Vom eisigen Deutschland ins 
sonnige Mexico. Nun gehoTen 
auch Sie zu den todesmutigen 
Athleten, die sich von einer der 
hdchsten Klippen Acapulcos 
ins Meer sturzen. Das Unter- 
nehmen ist nicht ganz ungefahr- 
lich, denn das Wasser ist ziem- 
lich seicht. Sie k6nnen aber das 
Risiko in Gestalt der Absprung- 
hohe selbst bestimmen. 

In Frankreich tritt man dann 
zum Ski-Slalom an. Jeder Spie- 
ler hat zwei Versuche. Fur jedes 
ausgelassene Tor werden funf 
Strafsekunden addiert. Wer die 

World Games ist eine sehr ausge- 
wogene Mischung von acht origi- 
nelien, sehr abwechslungsrei- 
chen Disziplinen. Bei einigen hat 
man sehrschnell den Bogen raus. 
Andere sind wiederum technisch 
derart anspruchsvoll, daB man 
eine Weile braucht, urn sie zu mei- 
stern. 

Mir haben die vielen kleinen 
Gags besonders gut gefallen. So 
kann dem wackeren Schotten 
beim Baumstamm-Weitwurf das 
Geholz durchaus auf den FuB fal- 
len, und der Athlet beim FaB- 
Weitspringen bricht bei einem 
Fehlsprung im Eis ein. 

Die Grafik ist gut bis sehr gut 
(besonders die Animation) und 
die Musik bietet eine Menge origi- 
neller, zu den jeweiligen Landern 
passende Melodien. 

(hi) 
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C64 (Schneider, Spectrum, Atari ST, Apple II) 
39 Mark (Kassette), 49-79 Mark (Diskette) 



Balance verliert und sturzt, wird 
disqualifiziert. 

Dem etwas biederen Skifah- 
ren folgt eine regelrechte 
Gaudi-Disziplin. Wir begeben 
uns nach Kanada, wo »Log Rol- 
ling* (Baumstamm-Rollen) auf 
dem Programm steht. Zwei Teil- 
nehmer stehen nebeneinander 
auf einem Baumstamm, der wie- 
derum auf einem FluB treibt. 
Gewonnen hat derjenige, der 
seinen Kontrahenten moglichst 
schnell ins nasse Element 
beffirdert. 

In den USA erwartet uns eine 
ganz andere Sport-Spezialitat: 
Beim »Bull-Riding« (Bullenrei- 
ten) sind Rodeo-Talente gefragt! 
Vor jedem der drei Versuche 



Unsere 
Meinung 



»Summer Games* war 1984 ei- 
ne Sensation. Der Nachfolger 
•Summer Games II* war sogar 
noch urn Klassen besser und setz- 
te einen neuen Standard bei 
Sportspielen; insbesondere bei 
den Gebieten Grafik und Anima- 
tion. Dann kam Winter Games, das 
mich ein wenig enttauschte, denn 
es hielt nicht ganz, was Summe^ 
Games II versprach. Also war eine 
ordentJiche Portion Skepsis ange- 
sagt, als uns die World Games- 
Diskette auf den Tisch flatterte. 

World Games ist aber ganz ein- 
deutig das beste aller Spiele aus 




kann man sich sogar einen Stier 
aussuchen. 

»Caber Toss* (Baumstamm- 
Werfen) findet in Schottland 
statt. Mit Links-Rechtsbewe- 
gungen des Joysticks muB man 
erst einmal ganz sachte fur 
einen schwungvollen Anlauf 
sorgen. SchlieBlich laBt die 
Spielfigur auf Feuerknopfdruck 
hin den Baumstamm los. 

Zu guter Letzt darf man noch 
einmal handgreiflich werden. 
»Sumo Wrestling* ist ein japani- 
scher Ringkampf. Insgesamt 
zwblf Griffe und Bewegungsar- 
ten stehen zur Verfugung, urn 
den Gegner aus dem inneren 
Kreis zu werfen oder ihn auf die 
Matte zu drucken. (hi) 

der »Games«-Seria Die Grafik ist 
technisch meistens nur unwesent- 
lich besser als bei »Summer 
Games ll«, sprQht dafur aber nur so 
von Witz und Einfallsreichtum. 

Alle acht Disziplinen sind sehr 
abwechsiungsreich; auBerdem 
sind die Sportarten anspruchsvol- 
ler als bisher. Bei den alten Spielen 
gab es viele Disziplinen, die man 
mit etwas Obung immer mit Best- 
leistung abschlieBen konnta Bei 
World Games scheint diese 
Gefahr nicht zu bestehen: Stets ist 
hochste Konzentration und exak- 
tes Timing gefordert. 

Da bleibt eigentJich nur noch 
eine Frage offen: Was werden die 
Epyx-Programmierer als funftes 
Spiel dieser Serie auf die Beine 
stellen? Mit World Games haben 
sie sich namlich selber einen sehr 
hohen Standard gesetzt. (bs) 
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International 
Karate 

Offnen Sie Konservendosen mit einem Handkan- 
tenschlag und verteidigen Sie sich mit einem 
gekonnten FuBtritt gegen Versicherungsvertre- 
ter? Wenn ja, dann sind Sie hier goldrichtig. 



R; 



und urn die Welt geht es 
bei International Karate, 
k einem Sportspiel fur 
einen oder zwei Spieler. Hier 
mil3t man sich im sportlichen 
Wettkampf. Dementsprechend 
sanft wird auch gekampft. Man 
sieht hochstens einmal Sterne, 
Blut flieBt aber grundsatzlich 
nicht. 

Die Weltmeisterschaften im 
Karate stehen auf dem Plan und 
die einzelnen Wettkampfe wer- 
den im Freien an recht bekann- 
ten Schauplatzen ausgefuhrt: 
vor dem Big Ben in Lxindon oder 



den Pyramiden in Agypten. 
Insgesamt acht Schauplatze 
zahlt man. 

Im Ein-Spieler-Modus kampft 
ein Karateka gegen eine Reihe 
von Computer-Gegnern. Fur 
jeden Treffer, den man landet, 
erhalt man, je nach Qualitat, 
einen halben oder einen ganzen 
Wertungspunkt. Zusatzlich wer- 
den Ihrem normalen Punkte- 
konto einige Punkte gutge- 
schrieben. Diese Punktezahl ist 
von der Art des Schlages ab- 
hangig. Der erste Kampfer, der 
zwei Wertungspunkte erhalt, 
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C64 (Atari XL/XE, Atari ST, Schneider, 
Spectrum, MSX) 

25 Mark (Kassette), 39 - 59 Mark (Diskette) 



hat das Match gewonnen. 

Im Zwei-Spieler-Modus geht 
das Ganze etwas anders von- 
statten. Jeder Spieler hat 
anfangs sechs Punkte. Fur 
einen Treffer verliert der getrof- 
fene Spieler einen seiner 
Punkte, der dem Gegner gutge- 
schrieben wird. Gewinner ist der- 
jenige, der innerhalb eines Zeitli- 
mits alle Punkte des Gegners an 
sich reiBen konnte. Schafft dies 
keiner, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. 

Neben den Kampfen gibt es 
noch zwei Bonus-Stufen: In der 
ersten muB man mit der Stirn 
einen Stapel von Ziegeln zer- 



brechen. Bei der zweiten Stufe 
wird der Spieler von beiden Sei- 
ten mit Wurfsternen und Spee- 
ren beworfen, denen er mog- 
lichst gut ausweichen muB. 

In den Kampfstufen stehen 
den Spielern sechzehn ver- 
schiedene Kampf- und Abwehr- 
bewegungen zur Verfugung. So 
kann man unterschiedliche Trit- 
te und Schlage austeilen. Zu 
den komplizierteren Bewegun- 
gen gehoren: der FuBfeger, bei 
dem man den Gegner mit groBer 
Geschwindigkeit am FuBgelenk 
trifft, was diesen meistens 
sofort zu Boden fegt und der 
Salto aus dem Stand. (bs) 




Unsere 
Meinung 



Die hier getestete C 64-Version 
von International Karate ist eine 
gute Umsetzung der Atari XL/XE- 
Version, dieschon einige Wochen 
frQher erschienen ist. Sie wurde 
hauptsachlich in Sachen Sound 
noch etwas verbessert, ist aber 
spieltechnisch identisch. 

DaB International Karate eigent- 
lich nur eine neue Version von 
»Way of the Exploding Fist* ist, 
stoBtjnir schon etwas sauer auf. 
Aber die Programmierer haben 
das geklaute Spielprinzip etwas 
umgemodelt, erweitert und tech- 
nisch perfekt auf den C 64 umge- 



setzt. Die Steuerung laBt kaum 
WCinsche offen, eine Vielzahl von 
Bewegungen ist relativ logisch 
uber den Joystick zu erreichen. 

Das Spiel hat acht verschie- 
dene, sehr sauber gezeichnete 
Hintergrundgrafiken. Da nur vier 
auf einmal in den Arbeitsspeicher 
des Computers passen, bedien- 
ten sich die Programmierer eines 
Tricks: Auf den beiden Seiten der 
Kassette befinden sich jeweils 
eine andere Version des Spiels 
mit unterschiedlichen Grafiken. 

Karatespiele gibt es inzwischen 
viele, und die meisten gleichen 
sich wie ein Ei dem anderen. Wer 
das Thema Karate also mit einem 
Programm erschlagen mOchte, 
der sollte zu International Karate 
greifen. Sowohl fur einen wie fur 
zwei Spieler gibt es mehr als 
genug fesselnde Action. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Eines muB Du wissen, bleichge- 
sichtiger Jiingling, welcher Du 
tragst keinen Gurt: Karate-, Kung- 
Fu- und sonstige Prugelspiele 
wurden 1986 in regelrechten 
LKW-Schuben veroffentlicht. Die 
meisten dieser Programme sind 
zum einen vom Klassiker »Explo- 
ding Fist« stark inspiriert und zu'm 
anderen ziemlicher Schrott. Da 
gibt es optisch tolle Spiele wie 
»Knight Games«, die aber spiel- 
technisch ein arger Reinfall sind. 

International Karate ist ganz 
eindeutig ein Exploding Fist- 
Nachzieher, aber ein verflixt 



guter. Das wichtigste bei diesem 
Spielgenre ist die Technik, die bei 
International Karate ausgezeich- 
net ist. Die meisten der 16 
Schlag- und Bewegungs-Varian- 
ten sind wirklich sinnvoll und eini- 
germaBen schnell zu erlernen. 
Die sehr stilechten Kampfschreie 
sorgen fur Stimmung und wem 
das noch nicht genug akustischer 
GenuB ist, urn die Nachbarn auf 
die Palme zu bringen, der kann ein \ 
ellenlanges Rob-Hubbard-Musik- 
sttick dazu laufenlassen. 

Die C 64-Version (Bild links, 
rechts Atari ST) ist hervorragend, 
die fur den Spectrum gut, die 
Schneider-Version ist Durch- 
schnitt und die MSX-Adaption 
recht schwach. Fazit: Ein MuB fur 
Commodore-Besitzer, die sich 
ein Kampfsportspiel zulegen wol- 
len. (hi) 




38 



Sai Combat 



Vollendete Bildschirm-Prugei in ferndstlicher 
Manier: Bei »Sai Combat« geht's dem Gegner mit 
dem Stockchen an den Kragen. 




aB das englische Wort 
' »Combat« Schlagab- 
tausch, Kampf oder Ge- 
fecht bedeutet, durfte den mei- 
sten gelaufig sein. Aber was um 
alles in der Welt heiBt »Sai«? 

Sai Karate ist eine altertumli- 
che Kampfsportart mit einem 
Schlagstock, der Sai genannt 
wird. Mit dem Sai kann man 
Schlage austeilen, abwehren 
und den Gegner blockieren. 
Naturlich dart man auch in 
Karate-Manier Tritte und 
Schlage austeilen. 

Nun hat die Sportart Sai 
Karate auch ihren Weg zu 
Schneider und Spectrum gefun- 
den. Prugelspiele gibt es fur 
diese Computer ja schon in rei- 



cher Auswahl, aber Sai Combat 
wirkt schon auf den ersten Blick 
etwasanders. Die beiden Kamp- 
fer, die mit Pyjamahose, blan- 
kem Oberkorper und schickem 
Stirnband die Matte betreten, 
sind naturlich mit den Sai- 
Stocken ausgerustet, von 
denen man fleiBig Gebrauch 
machen kann. 

Fur jede der acht Joystick- 
richtungen gibt es eine Schlag- 
beziehungsweise Bewegungs- 
Variante. Druckt man den Feu- 
erknopf, stehen acht weitere 
Hiebe und Schritte zur Auswahl. 
Summa summarum gibt das 16 
Varianten. 

Im Repertoire befinden sich 
neben Stockschlag und FuB- 
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Schneider (Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 45 Mark (Diskette) 



knuff auch Salti, um mit einem 
beherzten Sprung den Gegner 
zu uberraschen. 

Sie mussen sich durch acht 
Levels kampfen, um sich vom 
weiBen bis zum schwarzen Gur- 
tel vorzuarbeiten. Wenn Sie den 
schwarzen Gurtel haben, gibt es 
aber ein neues Ziel: Sie mussen 
weitere acht Level bestehen, 
um schlieBlich ein Sai-Meister 
zu werden. 

Je nach Art des Schlages 
erhalt man 100, 200 oder 300 
Punkte fur jeden Treffer, den 
man anbringen kann. Wenn man 
den Kontrahenten zu Fall bringt, 
gibt es mindestens 600 Bonus- 
punkte. Ihre Energiereserven 
offenbaren sich in einem Dra- 



chenkopf. Im Ein-Spieler-Mo- 
dus muB man den Gegner drei 
Mai zu Fall bringen, um den 
nachsten Level zu erreichen. 

Wenn Sie einen Gegner drei 
Mai auf die Matte gelegt haben, 
werden Sie nicht nur mit einem 
neuen Gurtel und einem noch 
fieseren Widersacher belohnt. 
Die Hintergrundgrafik wechselt 
auch, wahrend die beiden alte- 
ren Herren, die friedlich in der 
Ecke sitzen, unverandert passiv 
dem Kampf beiwohnen. Die bei- 
den haben offensichtlich eine 
reine Zuschauer-Funktion, denn 
sie treten weder als Punktrich- 
ter auf, noch spenden Sie Ap- 
plaus (verhauen kann man sie 
iibrigens auch nicht). (hi) 




Unsere 
Meinung 



Arrrgh! Schon wieder ein 
Kampfsportspiel! Mir straubt sich 
mittlerweile die vorhandene Haar- 
pracht, wenn ich mit einer weite- 
ren Bildschirm-Priigelei konfron- 
tiert werde. Sai Combat gehort 
zum Gliick zu den besseren Pro- 
grammen dieses Genres. Zum 
einen ist die simulierte Sportart 
relativ originell und zum anderen 
ist Sai Combat in spieltechnischer 
Hinsicht sauber programmiert. 

Der Einsatz des Sai-Stocks ist 
eine gute Idee. Er wird nicht nur 
zum Schlagen, sondern auch zur 
Deckung verwendet. Das Spiel ist 



zwar etwas langsamer als einige 
Konkurrenten, doch das wirkt 
sich spielerisch positiv aus. Man 
kann sich uberlegen, in welcher 
Situation man welchen Schlag 
anwendet und oft rechtzeitig auf 
gegnerische Attacken reagieren. 
Insofern artet Sai Combat nicht 
zur hirnlosen Prugelei aus wie das 
grafisch brilliante, aber technisch 
katastrophale »Knight Games«. 

Wem es nach einer passabel ge- 
machten Kampfsport-Simulation 
geltistet, der sollte dieses recht 
preiswerte Programm durchaus 
ins Auge fassen. Commodore-Be- 
sitzer brauchen nicht in Depres- 
sionen zu verfallen, weil Sai Com- 
bat nicht fur ihren Computer er- 
haltlich ist. Die C64-Version von 
»lnternational Karate* ist fur mich 
immer noch das beste Prugel- 
spiel, das auf dem Markt ist. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Sai Combat gehort zu den weni- 
gen Kampfsportspielen, die nur 
fur den Schneider und den Spec- 
trum erhaltlich sind. Und auf die- 
sen beiden Computern gehort Sai 
Combat eindeutig zu den besten 
Vertretern seines Genres. Trotz- 
dem, das Spiel hat seine Macken. 
Die Abfrage, wann der Gegner 
getroffen wurde, ist nicht optimal 
programmiert. Selbst wenn meine 
Augen mir klar mitteilen, daB ich 
dem Computergegner gerade 
meinen Sai-Stab in den Solarple- 
xus gerammt habe, kann es 
durchaus sein, daB der Computer 



anderer Meinung ist und keinen 
Treffer wertet. Man muB also 
pixelgenau zuhauen, damit man 
Kampferfolge erzielt. 

Ein weiteres Minus ist der Ein- 
Spieler-Modus: Der erste Compu- 
tergegner ist ohne Problem inner- 
halb von Sekunden zu besiegen, 
wahrend der zweite dann schon 
so stark ist, daB er nur mit sehr viel 
Ubung bezwungen werden kann. 

Die Grafik der getesteten 
Schneider-Version ist ziemlich 
gut. Die Animation ist fur einen 
Computer, der keine Sprites 
kennt, sogar hervorragend. Die 
beiden KSmpfer werden unge- 
wohnlich groB dargestellt. 

Wer noch dringend ein Kampf- 
sportspiel fur den Schneider 
braucht, sollte sich einmal Sai 
Combat ansehen, insbesondere 
weil es ziemlich preiswert ist.(bs) 
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Golf 

Construction Set 

Wem vier Golfplatze nicht genug sind, der macht 
sich einfach ein paar neue: Bei diesem Spiel ist 
namlich ein Editor inbegriffen! 



Gleich vier authentische 
englische Golf-Platze 
wurden bei diesem Pro- 
gramm auf den Datentrager 
gebannt. Nachdem man sich fur 
einen Platz entschieden hat, 
durfen bis zu vier Spieler ihre 
Namen eintippen. Wenn jemand 
bereits ein Handicap von einem 
vorherigen Turnier hat, kann er 
es auBerdem dazuladen (dazu 
spater mehr). Die auBeren Be- 
dingungen wie Wind, Tempera- 
tur und Bodenverhaltnisse kon- 
nen selber eingestellt Oder vom 
Computer bestimmt werden. 

Die Schlager-Auswahl kann 
sich sehen lassen: Es gibt funf 



Unsere 
Meinung 



Wir wollen uns nichts vorma- 
chen: In diesem Sonderheft testen 
wir zwei Golf-Simulationen, und da 
will naturlich jeder klipp und klar 
wissen, welche die bessere ist. 

So eindeutig kann man den 
Zweikampf Leader Board gegen 
Golf Construction Set aber nicht 
entscheiden. Die Atari ST-Version 
von Leader Board ist zwar abso- 
lute Spitze, aber beim C 64 sieht 
es da etwas anders aus. 

Das Golf Construction Set bie- 
tet landschaftlich mehr und ist 
auch spieltechnisch etwas an- 
spruchsvoller. Dafur ist die 



JHolz-, neun Eisenschlager und 
je einen Sand Wedge, einen Pit- 
ching Wedge und einen Putter. 
Mit dem Pitching Wedge uber- 
windet man eine kurze Distanz, 
wenn man noch nicht auf dem 
GrOn ist, auf dem man dann mit 
dem Putter arbeitet. Wie der 
Name schon sagt ist der Sand 
Wedge der Schlager, den man 
wahlen sollte, wenn der Golfball 
es sich in einem Sandbunker 
bequem gemacht hat. 

Vor jedem Schlag muB man ei- 
ne ganze Reihe von Entschei- 
dungen treffen. Man kann be- 
stimmen, in welcher Hc-he man 
den Ball trifft und in welchem 

3D-Grafik langsamer, und der 
Spielwitz leidet unter den kompli- 
zierten Menus und dem standigen 
Nachladen der einzelnen LOcher. 
Der Editor ist wiederum ein echtes 
Plus. Er ist zwar etwas langsam, 
und es gibt Mittel und Wege, ihn 
zum Absturz zu bewegen, aber er 
sorgt filr langfristigen SpielspaB. 

Es entscheide also jeder C64- 
Besitzer selbst, welches Pro- 
gramm ihm besser gefallt. Trotz 
einiger Macken ist das Golf Con- 
struction Set ganz passabel ge- 
macht und ein MuB fUr alle, die 
prinzipiell auf Spiele mit integrier- 
tem Editor stehen. Wer es lieber 
unkompliziert und weniger um- 
standlich mag, ist mit Leader 
Board besser beraten. Im Zwei- 
felsfalle sollte ein Vergleichstest 
beim Softwarehandler uber den 
Kauf entscheiden. (hi) 





GRAFIK 


77* 
14* 
81 ★ 






































SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 























C64 (Schneider) 

49 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Winkel die FuBe wahrend des 
Abschlags zum Ball stehen sol- 
len. Mit diesem Trick laBt sich 
die Flugbahn betrachtlich an- 
schneiden. 

Neben den Sandbunkern und 
verschiedenen Rasenarten gibt 
es Biische, gestandene Baume 
und auch kleine Seen, in denen 
garantiert schon so mancher 
Golfball ruht. 

Der Bildschirm ist stets in drei 
Teile gesplittet: Links oben sieht 
man den Golfplatz von der mo- 
mentanen Position des Balls 
aus. Darunter werden alle Me- 
nus angezeigt. Rechts sieht 
man auf einer Ubersichtsgrafik 
die aktuelle Strecke aus der 
Vogelperspektive. 



Unsere 
Meinung 



Es geschah in einer Nacht, 
nachdem ich langere Zeit Golf 
Construction Set gespielt hatte. 
Mitten in einem Traum sah ich 
mich plotzlich von einer Horde 
Menus verfolgt, die alles mogli- 
che von mir wissen wollten. >Wel- 
cher Schlager? Welchen Schla- 
ger nicht? Welche Richtung? Wie 
willst Du stehen? Wie soli ich tref- 
fen? Ist es Dir so recht? Willst Du 
was anderes? Warum? Wieso? 
Wieso nicht?« SchweiBgebadet 
erwachte ich aus diesem Alp- 
traum. 

Diese Qual wiederholt sich 



Nach jedem Loch kann man 
sein Handicap abspeichern. 
Das bedeutet, daB das Pro- 
gramm sich fur spater merkt, 
wie gut oder schlecht jeder 
Spieler ist. So gleicht man beim 
nachsten Turnier unterschiedli- 
che Spielstarken bei den Teil- 
nehmern aus. 

Als nette Dreingabe kann man 
sich mit dem Construction Set 
jederzeit neue Golfplatze 
zusammenstellen. Dabei sind 
der Phantasie wirklich keine 
Grenzen gesetzt. Der Editor ist 
recht einfach zu bedienen und 
man kann die neu geschaffenen 
Golf-Strecken naturlich abspei- 
chern und auf ihnen spielen. 

(hi) 

immer wieder, wenn ich das Golf 
Construction Set benutze. Bis 
man den ersten Ball gespielt hat, 
sieht man jede Menge Menus, die 
mit eiserner Geduld auf Antwor- 
ten warten. Diese ewig lange 
Parameterliste mag zwar die 
Simulation sehr realistisch 
rnachen, aber der SpielfluB leidet 
darunter. 

Wenn man sich aber beim Golf 
Construction Set einen Pfad durch 
den Menil-Dschungel gebahnt 
hat, erscheint ein unterhaltsames 
Spiel, das wirklich SpaB macht. 
Besonders, wenn man auf seinen 
eigenen Kursen spielt. Diese 
Funktion ist lobenswert, da man 
nicht auf gleichbleibende Strek- 
ken angewiesen ist. Das bringt 
Abwechslung und bereichert die 
Spielergemeinde urn ein interes- 
santes Construction Set. (gn) 
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Leader Board 

Golfen wie ein Profi mit 3D-Grafik und unkompli- 
zierter Benutzerfiihrung. 




as »Leader Board«, das 
) dieser amerikanischen 
Golf-Simulation seinen 
Namen gibt, ist die Anzeigenta- 
fel, auf der die Resultate der ein- 
zelnen Spieler notiert werden. 
Bis zu vier Software-Golfer kon- 
nen hier gleichzeitig antreten. 
Zunachst tippt jeder Teilnehmer 
seinen Namen ein und wahlt ei- 
nen von drei Schwierigkeitsgra- 
den. Bei »Novice« hat der Wind 
keinen EinfluB auf die Flugbahn 
des Golfballs. Bei »Amateur« 
und »Professional« spielt dann 
der Wind eine mehr oder weni- 
ger starke Rolle und man kann 
den Ball beim Abschlag auch an- 
schneiden. Dadurch, daB man 
die Schwierigkeit bei jedem 
Spieler individuell einstellen 
kann, lassen sich unterschiedli- 



che Talente etwas ausgleichen. 

Leader Board bietet vier ver- 
schiedene Golf-Platze mit je 18 
Lochern. Sie konnen sich aus- 
suchen, wieviele Sie davon am 
Stuck spielen wollen. Nachdem 
auch die Platze in der ge- 
wunschten Reihenfolge ge- 
wahlt sind, geht es endlich rich- 
tig los. 

Sie haben 14 Schlager zur 
Auswahl, urn den Ball moglichst 
schnell ins Loch zu befordern: 
drei Holzschlager fur besonders 
groBe Distanzen, neun Eisen- 
schlager, ein Pitching Wedge 
fur Kurzstrecken und den Putter 
zum Einlochen. Leader Board 
wird auf einem ubersichtlichen 
3-D-Grun unkompliziert mit Joy- 
stick beziehungsweise Maus 
gespielt. 
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lm Vordergrund ist der Golfer 
zu sehen. Der Rest des Platzes 
erscheint in sehr schoner per- 
spektivischer Grafik. Hier liegen 
auch die Hauptunterschiede 
zwischen den Versionen fur 
C 64 und Atari ST, die wir beide 
testen konnten. Beim C64 
bestehen die Golfplatze nur aus 
Rasen und Gewassern. Beim ST 
kommen noch Baume und Sand- 
bunker dazu. Dank des schnel- 
len 68000-Prozessors geht der 
Bildschirmaufbau beim Atari 
flotter als beim C64. Jedesmal 
wenn ein Schlag ausgefuhrt 
wird, errechnet das Programm 
erneut die Position des Balls 
und zeigt die Grafik vom neuen 
Abschlagsort aus. Es wird auch 



stets angegeben, wieviele 
Yards der Ball noch vom Loch 
entfernt ist. 

Durch ein Fadenkreuz konnen 
Sie markieren, in welche Rich- 
tung der Ball fliegen soil. Die 
Schlagstarke ist davon abhan- 
gig, wie lange Sie den Feuer- 
knopf gedruckt halten. Auf dem 
»Professional«-Level kann man 
den Ball noch zusatzlich an- 
schneiden. Windstarke und 
Richtung werden durch eine Art 
Windfahne standig angezeigt. 
Je langer diese Fahne ist, desto 
steifer weht gerade die Brise. 

Nachdem alle Teilnehmer ein 
Loch absolviert haben, wird das 
Leader Board mit dem Zwischen- 
stand eingeblendet. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Die C64-Version (Bild rechts) 
von Leader Board war schon sehr 
gut, aber die Atari ST-Umsetzung 
(Bild rechts) bietet eine weitere 
Steigerung. Der etwas langsame 
Bildaufbau wurde hier naturlich 
erheblich verbessert. In Sekunden- 
schnelle wird die Grafik des jeweli- 
gen Abschlagortes berechnet. 

Die Landschaft ist beim ST auch 
nicht mehr so eintbnig. Beim C 64 
gab es nur Rasen Oder Wasser; 
beim Atari ST tauchen auch Bau- 
me, Sandbunker und schone Hin- 
tergrundgrafiken am Horizont auf. 
Spielerisch ist Leader Board bei 



alien Versionen ein HochgenuB. 
Auswahl der Schlager, Plazieren 
des Cursors und Bestimmen der 
Schlagstarke gehen sehr leicht 
von der Hand. 

Ein Turnier mit Freunden macht 
riesigen SpaB, aber allein hat Lea- 
der Board auch seinen Reiz. 
SchlieBlich kann man jederzeit 
versuchen, unter Par zu spielen 
und einen neuen personlichen 
Rekord aufzustellen. 

Ganz perfekt ist das Programm 
leider nicht, denn eine Art High- 
Score-Liste hatte ebensowenig 
geschadet wie ein Construction 
Set, urn neue Golfplatze zu ent- 
werfen. Aber wir wollen ja nicht 
kleinlich sein; wer Sportspiele 
mag, kommt an Leader Board 
wohl kaum vorbei. Vor allem die 
Versionen fur Atari ST und Amiga 
haben es in sich. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Nein, ich bin definitiv kein 
Hobby-Golfer oder Bernhard- 
Langer-Fan, aber Leader Board 
kann mich fur diesen Sport ernst- 
haft begeistern. Ich kenne keine 
andere Sport-Simulation, die so 
viele technische Feinheiten be- 
herrscht. Man braucht zum Bei- 
spiel seine Zeit, bis man den Ball 
gezielt mit Effet schlagen kann. 
Ware ich beim »echten« Golfen 
gewesen, wtirden jetzt Golfbaile 
im Wert einiger Monatsgehaiter in 
den verschledensten Seen 
ruhen. Selbst die etwas schwa- 
chere C64-Version konnte mich 



einige Zeit vom Arbeiten abhal- 
ten. Spatestens seitdem ich die 
Atari- und die Amiga-Umsetzung 
kenne, die durch die Bunker und 
die Baume noch realistischer 
sind, zahle ich dieses Programm 
zu meinen absoluten Lieblingen. 
Komplexitat, Niveau und beste 
Unterhaltung - Spielerherz, was 
willst Du mehr? Erstaunlich, daB 
die beiden Programmierer vorher 
wtiste Krieg- und Ballerspiele 
geschrieben haben. 

Kleiner Tip am Rande: Leader 
Board ist wirklich toll, aber man 
sollte es am Besten in der Gruppe 
spielen. Das Beraten und Schat- 
zen vor jedem Schlag ist ausge- 
sprochen unterhaltsam. Gepfleg- 
te Schadenfreude kommt auch 
nicht zu kurz, denn der eine oder 
andere Ball versinkt sicher in den 
Fluten. (gn) 
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Bounces 



Zwei Kampfer in ungewohnlichen Kostumen ste- 
hen sich in einer Arena gegeniiber und messen 
sich in einer ebenso ungewohnlichen Sportart. 



In der fernen Zukunft lech- 
zen die Menschenmassen 
nach noch harteren Sportar- 
ten zu ihrer Unterhaltung. Natur- 
lich will niemand selbst teilneh- 
men, aber doch zumindest vor 
dem Fernsehapparat dabei sein. 
Uberraschend schafft eine rela- 
tiv unblutige Sportart den 
Durchbruch: Bounces. Bei 
Bounces handelt es sich urn 
einen Sport fur zwei Spieler, der 
gleichzeitig Kampfsport und 
Ballspiel ist. 

Das Spielfeld, auch Arena 
genannt, ist ein abgeschlosse- 
ner langlicher Raum, in dem sich 
die beiden Spieler gegenuber- 
stehen. In die Decke eingelas- 
sen sind sechs Locher, jeweils 



drei auf jeder Spielfeldhalfte. 
Der Spielball besteht aus Slug- 
domium, einem speziellen Ma- 
terial, das mit Kraftfeldern 
schwerelos gemacht werden 
kann. So hupft dieser eigentlich 
mehrere Kilo schwere, kom- 
pakte Ball ganz unbeschwert 
durch die Arena, wahrend die 
beiden Spieler immer noch dem 
Schwerkraft-EinfluB unterliegen 
und test auf dem Boden der Tat- 
sachen stehen. 

Beide Spieler sind mit einem 
elastischen Stahlband an einer 
der Wande festgebunden. Je 
weiter Sie sich in Richtung des 
gegnerischen Spielers bewe- 
gen, desto starker wird der Zug 
von diesem Band. Nach weni- 
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gen Sekunden ermuden die 
Spieler und werden von den 
Bandern in die eigene Halfte 
zuruckgezogen. 

Beide Spieler sind mit einem 
»Snatcher« ausgerustet, einer 
Art Tennisschlager, in dem die 
Slugdomium-Kugel eingefan- 
gen und dann wieder wegge- 
schleudert werden kann. Zu- 
satzlich laBt sich dieser Snat- 
cher auch als Schlagwerkzeug 
benutzen, urn Ihren Gegner mal 
eins auf den Deckel oder in die 
Magengrube zu geben. 

Die Spielregeln sind nun rela- 
tiv einfach: Innerhalb von zwei 
Halbzeiten zu jeweils neunzig 
Sekunden muB man soviele 
Punkte wie moglich erzielen. 



Punkte gibt es zuerst einmal fur 
Treffer in die gegnerischen Tore, 
am meisten Punkte logischer- 
weise fur das entfernteste Tor. 
Die zweite Moglichkeit, Punkte 
zu machen, ist, den Gegner 
recht unelegant niederzuschla- 
gen. Man kann den Gegner ent- 
weder direkt mit dem Snatcher 
»bearbeiten« oder versuchen, 
ihn mit der Kugel zu treffen. 

Fallt ein Spieler zu Boden, ver- 
liert er nicht nur Punkte, son- 
dern auch Ausdauer, die am 
unteren Bildschirmrand in 
Balken-Form angezeigt wird. Je 
weniger Power man hat, desto 
langer dauert es, bis man sich 
wieder vom Boden aufrappeln 
kann. (bs) 



Unsere 
Meinung 



Mit Bounces ist es den Pro- 
grammierern von Denton Designs 
hervorragend gegluckt, zwei der 
zur Zeit groBen Trends in der Spie- 
lewelt zu verbinden: die Kampf- 
und die Sport-Spiele. Dabei ist es 
auch noch wesentlich besser und 
einfallsreicher als viele Vertreter 
dieser beiden Kategorien. 

Am allerbesten an Bounces ge- 
fallt mir die ordentliche Steuerung 
per Joystick. Wahrend man sich 
bei so manchem Karatespiel an 
Dutzende von ZOgen erinnern 
muB, ist bei Bounces eine simple 
und total logische Steuerung ein- 



gebaut worden, die man noch 
nicht einmal in der Anleitung mit 
Diagrammen erklaren muB. Der 
Einstieg in das Spiel fallt also 
erfreulich leicht. 

Das Spielprinzip ist sehr ausge- 
feilt und laBt keine Fragen oder 
WUnsche often. Dazu kommen 
dann noch eine Vielzahl von grafi- 
schen Effekten. Die beiden Kamp- 
fer-Sprites bieten das Feinste 
vom Feinen in punkto Auflbsung 
und Animation! Da sieht sogar so 
manches Epyx-Sportspiel alt aus. 
Aber dafur gibt es uberhaupt 
keine Hintergrundgrafik im Spiel- 
feld. Besonderer Gag sind die 
Punkte- und Zeit-Anzeigen. Die 
Zahlen wechseln sich nicht ein- 
fach ab, sondern wandeln sich 
geradezu ineinander urn. Diesen 
Effekt muB man gesehen haben! 

(bs) 



Unsere 
Meinung 



1st Bounces nun ein Sport- oder 
ein Geschicklichkeitsspiel? Wir 
haben uns wegen des Wettkampf- 
Charakters und des Simultan- 
spiels fur die Sport-Abteilung ent- 
schieden, obwohl es hier urn eine 
Sportart geht, die es gar nicht 
gibt! 

Bounces gehort zu den vielge- 
priesenen Vertretern der Spiel- 
Kategorie »Sieht nach wenig aus, 
spielt sich aber verdammt gut«. 
Auf den ersten Blick mutet das 
Ganze ja wirklich etwas lacherlich 
an: Zwei Ritter hSngen an einer 
WSscheleine und versuchen, 



einen Ball aufzufangen. Wenn das 
klappt, schmeiBen sie sich den 
Ball noch gegenseitig an die Birne 
oder versuchen gar, ihn in eine Art 
Regenrinne zu schleudern. 

Aber bei diesem Programm 
muB man selber am Joystick han- 
gen, urn das richtige Gefuhl fur 
das leicht idiotische, aber unter- 
haltsame Spielprinzip zu bekom- 
men. Die Grafik gibt anscheinend 
nicht viel her, aber die Animation 
ist ausgezeichnet. Ahnliches gilt 
fur die Abteilung Sound & Musik: 
Die Effekte wahrend des Spiels 
sind bescheiden, aber zur Ein- 
stimmung erklingt eine hervorra- 
gend komponierte Themamelodie. 

Angesichts der simplen Spiel- 
idee ist Bounces mit knapp 40 
Mark etwas uberteuert, aber als 
Simultanspiel fur beste Unterhal- 
tung gut. (hi) 
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Als Roboter Kindermddchen zu spielen, 
ware eine schone Abwechslung. 

Aber wenn das Kind noch im Krabbelalter ist, 
entfuhrt wird und auch noch aus den Fangen 
einer brutalen Macht gerettet werden muB, macht 
es keinen SpaB mehr. 

Wachen bekdmpfen und Baby be- 
wachen. In Deckung gehen und Kind 
futtern. Feuer legen und Windeln wechseln. 
Und immer hubsch langsam gehen, damit 
Junior auch hinterherkommt. Und standig 
diese Ballerei! 

Wenn ich nicht bald ein paar Flaschen 
* OXY und GEN zu mir nehme, geht mir 
die Puste aus. 





Erholtlich fur 

ZX Spectrum 48K/128K Cassette 
Schneider CPC Cossette + Diskette 
Commodore 64/128 Cossette + Diskette 






Fight Night 

Ring frei fur ein Boxkampfspiel, bei dem Sie mit 
einem Construction Set Ihren personlichen Box- 
Favoriten zusammenstellen konnen. 

F 



light Night ist nicht die 
I erste (und sicherlich auch 
nicht die letzte) Box-Simu- 
lation fur den C 64. Es gehort zu 
den Sportspielen, die sich 
selbst nicht ubertrieben ernst 
nehmen, was bei einer umstrit- 
tenen Sportart wie Boxen 
bestimmt nicht schaden kann. 
Die Diskettenversion hat einige 
Vorteile gegenuber der Kas- 
sette: Sie bietet einen Menu- 
punkt mehr und das Nachladen 
ist nicht gar so peinvoll 
umstandlich. Um das Spiel ken- 
nenzulernen, gehen wir die 
Menupunkte im einzelnen 
durch. 

Bei »Main Fight* kann man 
gleich in den Ring steigen und 



sich an funf computergesteu- 
erte Gegner heranwagen. Man 
kann die Kontrahenten nicht 
einzeln wahlen; sie tauchen in 
einer bestimmten Reihenfolge 
auf. Von Kampfer zu Kampfer 
wird es schwieriger, und wer 
besonders schlagkraftig ist, 
schafft es bis zum »Bronx Bom- 
ber*. Jeder Gegner hat spe- 
zielle, nicht immer ganz astreine 
Tricks, doch damit muB man 
leben. 

Jeder Kampf geht uber drei 
Runden, sofern einer der bei- 
den Boxer nicht vorzeitig k.o. 
geschlagen wird. Fur jeden Tref- 
fer gibt es Punkte, und wenn 
nach drei Runden noch beide 
Gegner auf den Brettern ste- 
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hen, gewinnt derjenige, der 
mehr Punkte gesammelt hat. Im 
Kampf konnen sich die Spielfi- 
guren im Ring bewegen und 
sowohl Distanzschlage als auch 
kurze Haken austeilen. 

Bei »Boxing Construction* 
konnen Sie sich Ihren individuel- 
len Kampfer zusammenstrik- 
ken. Zunachst bestimmt man 
das Aussehen des Boxers: Man 
wahlt bei Kopf, Armen, Beinen 
und Rumpf jeweils zwischen 
funf Versionen (Frankenstein 
laBt gruBen!). Danach teilt man 
seinen Favoriten Haut-, Hand- 
schuh- und Hosen-Farbe zu. 
Durch das Verteilen von insge- 
samt 20 Kraftpunkten bestimmt 
man Starken und Schwachen 



des Kampfers. 

Den frischgebackenen Boxer 
kann man bei Menupunkt Num- 
mer drei - dem Trainings-Modus 
- ausprobieren. Die General- 
probe vor einem echten Kampf 
ist eine Sparring-Runde. Zwei 
Boxer Ihrer Wahl treten hier 
gegeneinander an. 

Den Tournament-Modus gibt 
es nur bei der Disketten-Ver- 
sion. Er ist fur zwei Spieler 
gedacht, die sich in einem gan- 
zen Feld von Kampfern behaup- 
ten mussen. Die Boxer treten 
nach dem k.o.-Modus an: Wer 
gewinnt, kommt eine Runde 
weiter, bis sich schlieBlich die 
beiden besten Kampfer im Fina- 
le gegenuberstehen. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Bei Fight Night spurt man so 
richtig, wie die Programmierer 
versucht haben, an alles zu den- 
ken. Grafik? Und wie, und damit 
sie besonders originell wird, 
machen wir alles in einem witzi- 
gen Cartoon-Stil. AuBerdem sind 
die meisten Leute scharf darauf, 
in einem Construction Set etwas 
selbst machen zu konnen. Also 
gibt es auch eine Moglichkeit, 
einen »Do it yourself«-Boxer 
zusammenzustellen. 

Wegen der erheblichen spiel- 
technischen Mangel ist Fight 
Night aber vor allem im Spiel 



gegen den Computer eine recht 
ode Angelegenheit. Ein Schlag 
oben, ein Schlag unten und wenn 
man Gliick hat, trifft man sogar. 

Die Grafik ist wirklich recht 
sehenswert, obwohl die Anima- 
tion einige Schwachstellen hat. 
Beim Sound hat man aber gewal- 
tig gespart: AuBer »Knuffs!«, 
•Puffs!* und dem raunenden 
Publikum gibt es nichts zu h6ren. 
Einen ordentlichen Ruffel hat 
auch die Disketten-Version ver- 
dient, bei der man fast schon 
mehr auf das Laden der einzelnen 
Programmteile wartet, als daB 
man spielt! 

Trotz einiger guter Ansatze ist 
das Programm kein MuB fur 
Sportspiel-Fans. Da lobe ich mir 
doch das wesentlich anspruchs- 
vollere »Barry McGuigan Boxing*. 

(hi) 



V-ff Unsere 
( 'mh Meinung 

Es gehort zu den Mythen der 
Softwarebranche, daB viele 
Menus und Funktionen ein ab- 
wechslungsreiches Programm 
ausmachen. Es ist zwar zugege- 
benermaBen ganz angenehm, 
wenn man nach ISngerer Spiel- 
dauer einiges verSndern kann, 
aber das Spiel muB im Vorder- 
grund stehen. Fight Night ist ein 
gutes Beispiel dafur, wie der 
Spielwitz auf der Strecke bleiben 
kann. Das Programm quillt vor lau- 
ter Varianten Uber. Man kann sich 
in der Weltrangliste hochboxen, 
trainieren, seinen eigenen Boxer 



zusammenstellen Oder gegen 
Freunde antreten. In dieser Hin- 
sicht ist das Programm wirklich 
hervorragend. 

Das Gahnen fangt aber bei der 
eigentlicher Sache, beim Boxen, 
an. Man hat die spartanische Aus- 
wahl zwischen zwei Schlag varian- 
ten und einer Deckung. Das 
bedeutet im Endeffekt, daB das 
Spiel in einer wiisten PrQgelei 
endet. So wird es schnell langwei- 
lig, weil irgendwann die Frage 
nach dem Sinn der Joystickrutte- 
lei aufkommt. 

Die Grafik ist ganz nett gemacht 
und gut ausgearbeitet. Daher ist 
dieses Programm hubsch zum 
Anschauen, und empfiehlt sich 
fiir alie PrUgelfans, die nicht lange 
uber die richtige Schlagvariante 
nachdenken wollen. 

(gn) 
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Super Bowl 

Beim "American Football«, dem Spiel fur harte 
Manner, geht es rabiat her. Am Computer konnen 
sich jetzt auch zartere Naturen daran wagen. 




ierzulande versucht man 
alles, um das samstagli- 
che FuBballspiel weni- 
ger brutal zu machen. Nicht so 
in Amerika. Beim »American 
Football* steigt die Stimmung, je 
mehr es »auf den Mann« geht. 
Zwei Manschaften versuchen 
den Ball, der bekanntlich nicht 
rund, sondern oval ist, uber die 
Grundlinie des Gegners zu brin- 
gen, und so einen »Touchdown« 
zu erzielen. Um den Gegner 
daran zu hindern, ist fast jede 
korperliche Attacke erlaubt. 

»American Football* ist aber 
beileibe nicht nur ein Spiel fur 
Raufbolde. Die taktischen Vari- 
anten uberwiegen und werden 
im Training auf das genaueste 



Unsere 
Meinung 



Ich hatte nie geglaubt, daS ich 
mich je fur >American Football* 
interessieren wurde, aber »Super 
Bowk hat es geschafft. Gegen 
den Computer zu spielen ist zwar 
etwas fad, weil ihn selbst der 
ungeiibte Europaer leicht schlagt. 
Wenn man aber gegen einen 
menschlichen Mitspieler antritt, 
wird das Spiel so richtig interes- 
sant. Das Festlegen der Strate- 
gien dauert leider etwas lange, es 
sei denn, man bevorzugt immer 
dieselbe. Nachdem die Instruktio- 
nen verteilt sind, geht es ans Ein- 
gemachte. Ich bin normalerweise 



einstudiert. Wahrend des Spiels 
gibt der Trainer nur noch an, wel- 
che Variante gespielt werden 
soil. Darauf legt auch »Super 
Bowl* wert, das kein Prugel- und 
Schlag-Programm ist, bei dem 
man moglichst viele Gegner 
uber den Haufen rennen muB, 
sondern eher ein Strategiespiel. 

Vor jedem Spielzug legt man 
sich einen groben Schlachtplan 
zurecht. Man entscheidet sich 
fur die Lange der Passe, be- 
stimmt die Laufrichtung der 
Angriffsspieler und sieht sich 
das Endergebnis an. Wenn man 
damit zufrieden ist, geht es end- 
lich ans Spielen. Der Ball kommt 
zum Quarterback, dem Spiel- 
macher, den man anfangs als 

kein Freund von Gewalt im Com- 
puter, aber wenn meine Verteidi- 
ger den gegnerischen Quarter- 
back kurz vor der Grundlinie 
abfangen, fuhle ich mich immer 
sehr erleichtert, und sehe mir 
genuBlich die Wiederholung an. 
Diese Funktion ist wahrhaft fan- 
tastisch, auch wenn die Grafik- 
Auflosung etwas grab ist. 

Super Bowl ist wahnsinnig 
schnell und man verliert rasch die 
Obersicht bei den vielen kleinen 
Punkten, die uber das Spielfeld 
wuseln. Statt der Pixel wurden 
groBere Quadrate die Augen 
schonen und dem Spieler so man- 
che Fehleinschatzung ersparen. 
Trotzdem bin ich von »Super 
Bowl* begeistert, das mich zu 
einem uberzeugten Fan dieser 
Sportart gemacht hat - zumindest 
auf dem Computer. (gn) 
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einzige Figur steuern kann. Die 
Mitspieler verhalten sich genau 
nach der Marschroute. Mit dem 
Feuerknopf wirft man den Ball 
zu einem Mitspieler, wobei man 
durch die Lange des Drucks den 
Adressaten bestimmt. Sobald 
dieser den Ball gefangen hat, 
kann man ihn steuern. 

Diese Aktion muB aber 
schnell und prazise ausgefuhrt 
werden, denn sonst wirft ein 
Gegner den Ballfuhrenden um, 
und der Versuch ist ungultig, 
wenn man dabei nicht genug 
Raum gewonnen hat. Der Ah- 
greifer hat drei Versuche, um 
mindestens 10 Yards zu gewin- 
nen, sonst kommt der Gegner in 
Ballbesitz. Hat man der anderen 



Unsere 
Meinung 



Als ich Super Bowl das erste 
Mai auf dem Tisch liegen sah, 
bekam ich leichte Angstanfalle: 
Wie, um Gottes Willen, soli ich 
etwas fiber ein Football-Spiel 
schreiben, wenn ich noch nicht 
einmal die einfachsten Fbotball- 
Regeln kenne? Ich suchte schon 
verzweifelt nach Ausreden, stam- 
melte irgendwelche wirren Satze, 
als Heinrich freundlich und beruhi- 
gend meinte: »Du kannst den 
Meinungs-Kasten ruhig schreiben, 
Boris, denn in der Verpackung liegt 
eine Audio-Kassette, welche die 
Regeln dieses Spiels erklart* 




Mannschaft genug Raum abge- 
nommen, erhalt die eigene 
Mannschaft drei neue Versuche. 

Damit man den Uberblick 
behalt, sieht man das Spielfeld 
von oben, und die Spieler wer- 
den durch farbige Quadrate dar- 
gestellt. Die Ubersichtskarte 
nimmt den rechten Bildschirm- 
teil ein. Damit der Spieler auch 
einen Eindruck vom Geschehen 
auf dem Spielfeld hat, zeigt ein 
Mini-Bildschirm auf der linken 
Halfte den Feldspieler, den man 
gerade kontrolliert. Nach der 
Beendigung eines Spielzuges 
erscheint auf der ganzen linken 
Seite eine Wiederholung mit 
einer iiberdimensionalen Figur. 

(gn) 

Mit diesen Worten im Herzen 
sah ich mir dann Super Bowl in 
Ruhe zu Hause an und siehe da, 
ich verstand so ziemlich das mei- 
ste. Das Ganze hat nur einen 
Haken: Die Audio-Kassette ist in 
nahezu akzentfreiem Schul-Eng- 
lisch bespielt worden. 

Das Spiel selber ist toll, bietet 
grafisch eine Menge Gags und 
konnte mich auch als Nicht- 
Footballer Oberzeugen. Manche 
Strategie-MenOs habe ich zwar 
immer noch nicht vollstandig 
kapiert, aber ich habe bisher auch 
nur wenige Partien spielen kon- 
nen. 

Super Bowl ist eine tolle Simu- 
lation, der ich in Deutschland aller- 
dings wenig Chancen gebe. Hier 
haben gebrauchlichere Sport- 
arten wie FuB- Oder Basketball 
wesentlich mehr Erfolg. (bs) 
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Two-On-Two 
Basketball 

Diese Basketball-Simulation ist ein Leckerbissen 
fiir Freunde anspruchsvoller Sportspiele. 




er Name »Two-On-Two« 
| ist naturlich eine An- 
spielung auf »One-On- 
One«, den Basketball-Klassiker 
von Electronic Arts. Bei diesem 
Oldie steuerte man lediglich 
einen Spieler, der gegen einen 
Gegner, an einem Korb punkten 
muBte. »Two-On-Two« hat diese 
Idee ordentlich aufgemobelt. 
Zum einen gibt es zwei Korbe 
wie im richtigen Basketball und 
zum anderen besteht jede 
Mannschaft aus zwei Spielern. 
Gutes Zusammenspiel, PaBsi- 
cherheit und Timing werden so 
zu entscheidenden Faktoren. 

Aus diesem Prinzip ergeben 
sich reizvolle Spielvarianten. 
Wenn Sie alleine spielen, kon- 



Unsere 
Meinung 



Simulationen von Mannschafts- 
sportarten sind ein besonderes 
Faible von mir - sofern sie gut 
gemacht sind. Das ist aber gar 
nicht so einfach, da das A und O 
des Teamsports die Abstimmung 
der Mannschaftsteile ist. 

Hier haben viele Computer- 
spiele bislang klaglich versagt. 
Der Ur-Oldie »lnternational Soc- 
cer« verdient sich beispielsweise 
ein Lob, weil die Spieler meistens 
zum Ball laufen, was bei anderen 
Sportspielen merkwiirdigerweise 
nicht der Fall ist. 

Unter diesem Gesichtspunkt 



nen Sie einen von zehn compu- 
tergesteuerten Basketballern 
als Partner auswahlen. Jeder 
dieser Spieler hat naturlich 
seine Starken und Schwachen, 
die in der Anleitung erlautert 
sind. Zusammen mit dem 
gewahlten Partner spielen Sie 
dann gegen ein computerge- 
steuertes Duo. 

Wenn Ihre Mannschaft 
angreift, konnen Sie Ihrem 
Team-Kollegen eine von vier 
taktischen Marschrouten diktie- 
ren. Entweder soil er sich an 
einem der beiden Flugel orien- 
tieren, unmittelbar unter dem 
Korb stehen odersich ungefahr 
in der Mitte der Spielfeldhalfte 
aufhalten. Wenn die gegneri- 

halte ich Two-on-Two fur brillant. 
Die Grundidee ist simple, bringt 
aber spielerisch sehr viel und der 
Computer-Partner ist verbluffend 
•intelligent*. Die vielen strategi- 
schen Entscheidungen - welche 
Liga, welcher Partner, wo sind die 
Starken des eigenen Spielers - 
lassen das Herz von Liebhabern 
technisch versierter Sportspiele 
h6her schlagen. 

Schade, daB man nur im Ein- 
zelspieler-Modus am Meister- 
schaftsbetrieb teilnehmen kann. 
Dafiir garantiert die Spielvariante 
»Team Mates* fiir jede Menge 
Stimmung. 

Die Graf ik gibt nicht allzuviel her 
und der Sound wahrend des 
Spiels ist recht spartanisch. Aber 
der vielzitierte Spielwitz stimmt 
bei diesem Basketball-Knuller 
einfach bis ins Detail. (hi) 
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sche Mannschaft den Ball 
erwischt, stehen vier Abwehr- 
Taktiken zur Wahl. Kommandie- 
ren Sie den Partner entweder 
zur Manndeckung Oder zur 
Sicherung eines bestimmten 
Raumes ab. 

Die gegnerische Abwehr 
mussen Sie durch ausgeklugel- 
tes PaBspiel knacken. Sie pas- 
sen den Ball zu Ihrem Partner, 
indem Sie ohne zusatzliche Joy- 
stickbewegungen einfach auf 
den Feuerknopf drucken. Wird 
beim Knopfdruck der Joystick 
bewegt, spielen Sie keinen PaB, 
sondern werfen auf den Korb. 

Zu Beginn des Spiels legen 
Sie noch fest, welche Starken 
der von Ihnen gesteuerte Bas- 



Unsere 
Meinung 



Two-On-Two-Basketball gehcirt 
fur mich zu den besten Mann- 
schaftssport-Simulationen, die 
derzeit fur den C64 erhaltlich 
sind. Den gr6Bten Reiz bezieht es 
wohl aus der Moglichkeit, mit zwei 
Spielern gemeinsam gegen den 
Computer antreten zu k6nnen. 
Diesen Spielmodus haben Hein- 
rich und ich sehr oft und grundlich 
ausgetestet. Die Atmosphare ist 
unbeschreiblich und ergreift auch 
unbeteiligte Zuschauer. So fallen 
mit Sicherheit Satze wie: »lch lauf 
mich frei, spiel mir zu«, »Pass, 
PassU, »Nicht auf den Korb, du 



ketballer haben soil. Legen Sie 
mehr Wert auf Dribbelkunst 
oder Ballklauen, auf Schnellig- 
keit oder Springen? Urn die 
Spielmotivation zusatzlich anzu- 
heizen, gibt es einen interes- 
santen Turnier-Modus. 

Fur zwei Spieler stehen gleich 
zwei Modi parat: »Head to 
Head« und »Team Mates«. 
»Head to Head« bedeutet Zwei- 
kampf. Jeder Spieler sucht sich 
einen Computer-Partner. An- 
schlieBend spielen die beiden 
Teams gegeneinander. 

Noch origineller geht es bei 
den »Team Mates« zu. Hier tre- 
ten die beiden menschlichen 
Partner zusammen gegen ein 
Computer-Team an. (hi) 

Schlunz!«. Spatestens dann weiB 
man, wie man das nachste Mai 
argumentieren muB, wenn jemand 
behauptet, daB Computerspiele 
in die Vereinsamung und Isolation 
treiben wiirden. 

Der Spielwitz und die Motiva- 
tion sind enorm, dafur liegen mei- 
ner Ansicht nach Grafik und 
Sound nur knapp uber dem Durch- 
schnitt. Die Steuerung der Spieler 
ist einfach und sehr leicht zu ler- 
nen, ermOglicht aber trotzdem 
eine wirklichkeitsgetreue Spiel- 
weise. Als Einzelspieler ziehe ich 
immer noch das altere »One on 
One« von Electronic Arts vor, das 
meiner Ansicht nach technisch 
ausgefeilter ist. Fiir zwei Spieler 
allerdings, die gegen- oder mitein- 
ander spielen wollen, ist Two-On- 
Two als beste Basketball-Simula- 
tion zu empfehlen. (bs) 
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Adventures 
und Rollenspiele 



. . . gut, dann versuche ich jetzt 
einfach, dem Monster die Scho- 
kolade zu geben. Vielleicht laBt 
es mich dann in Ruhe. Aber was 
passiert? Das Monster schnuf- 
felt kurz an der Schokolade, 
schmeiBt sie in die Ecke und 
knabbert weiter an meinem 
rechten Bein. Na, war wohl nix. 
Vielleicht probier ich es mal mit 
der Dose Rindfleisch. Aber wo, 
verdammt nochmal, ist der 
nachste Buchsenoffner? . . . 

... kommt Jungs, ich habe den 
Eingang in den Weinkeller ge- 
funden! Hoffen wir, daB es hier 
einen Hinweis auf den verruck- 
ten Gotzen gibt. Ziemlich dunkel 
hierunten. Der Zauberer soil mal 
Licht machen! Danke, schon 
besser. So, gehen wir mal links 
herum. Eine Schatzkiste - 
konnte da eine Falle versteckt 
sein? Der Dieb soil das mal uber- 
prufen. Aha, ein neues, magi- 
sches Schwert. Vorsicht, da 
kommen ein paar Werwolfe. Der 
Paladin soli sich urn die kum- 
mern. Ich schnapp mir das neue 



Schwert und helfe ihm. Die 
anderen sollen sich selbst ver- 
teidigen! ... 

Zwei typische Szenen, wie sie 
sich auf einem Computer-Moni- 
tor abspielen, wenn Adventures 
und Rollenspiele an der Tages- 
ordnung sind. Die meisten Ver- 
treter dieser Kategorie kommen 
immer noch aus dem Bereich 
der Fantasy, dem Reich der Hel- 
den, Monster und Magier. Doch 
auch Krimis und Science-Fic- 
tion-Geschichten sind in diesem 
Metier get ragt und erf reuen sich 
groBter Beliebtheit. 

Die Faszination »Adventure« 
hangt sicherlich mit unseren 
Wunschtraumen zusammen. Je- 
der mochte doch wohl gerne 
mal die Rolle des Detektivs oder 
Rechtsanwalts, des Zauberers 
oder Kampfers, des Sternenkrie- 
gers oder Menschheits-Retters 
ubernehmen. Ein gutes Adven- 
ture kann dieses Gefuhl vermit- 
teln, kann jemanden, ohne kor- 
perliche Gefahren, in eine neue 
Welt versetzen. 



DaB Adventures so ganz ne- 
benbei auch das logische Den- 
ken und das Sprachverstandnis 
schulen, ist schon eine tolle 
Sache. Meist warten teuflisch 
schwere Ratsel auf den Spieler, 
die sich nur durch die vbllig logi- 
sche Anwendung von zur Verfu- 
gung stehenden Hilfsmitteln 
uberwinden lassen. Ohne Ber- 
ge von Notizen, Karten und 
anderem Papierkram kann man 
viele Adventures nicht losen. 
Manche Leute behaupten so- 
gar, es gehort einfach dazu, 
beim Spielen von einigen hun- 
dert Notizzetteln, karierten 
Blocken und mdglichst viel ver- 
schiedenfarbigen Stiffen umge- 
ben zu sein. 

Das Thema Sprachverstand- 
nis durfte vielleicht die einen 
oder anderen Eltern interessie- 
ren. Adventures werden norma- 
lerweise gespielt, indem man 
vollstandige Satze uber die 
Tastatur eingibt. Diese Textein- 
gaben analysiert nun ein soge- 
nannter Parser. Und so ein Par- 



ser ist unerbittlich: Schrage 
grammatische Konstruktionen 
oder Rechtschreibfehler weist 
er mit einem lapidaren »lch ver- 
stehe dich nicht« zuriick. 

Leider gibt es kaum ein gutes 
Adventure in deutscher Spra- 
che. Die englische Grammatik 
ist fur einen Parser wesentlich 
einfacher zu erfassen. Das kann 
man aber auch als Vorteil sehen: 
So schlagt man sich freiwillig mit 
einem englischen Worterbuch 
herum und lernt - ob man will 
oder nicht - dazu. 

Das Gebiet der Rollenspiele 
hat in den letzten Monaten 
durch Veroffentlichungen wie 
»The Bard's Tale« und ^Alternate 
Reality* einen ungeheuren Auf- 
schwung erfahren. Da viele Rol- 
lenspiele Adventure-ahnliche 
Elemente enthalten, haben wir 
uns entschlossen, sie auch in 
dieser Rubrik aufzunehmen. 

Auf den nachsten Seiten stel- 
len wir Ihnen nun die Spiele vor, 
die Sie in neue Welten ent- 
fiihren. (bs) 
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The Pawn 

Willkommen in Kerovnia, dem Fantasy-Land der 
alkoholisierten Zwerge bei einem gewitzten 
Adventure mit Super-Graf ik. 



Kerovnia sieht auf den 
ersten Blick wie jede 
Fantasy-Welt aus: Es 
gibt f instere Walder und die obli- 
gatorischen Zauberer, Unge- 
heuer und mutigen Helden. Da(3 
es aber nicht so bierernst wie in 
anderen Spielen zugeht, zeigt 
ein Blick auf die momentane 
Lage im Lande. 

Konig Erik verliert langsam 
aber sicher an Macht und Ein- 
fluB im Lande und das ausge- 
rechnet kurz vor den Neuwah- 
len. Schuld daran ist ein Zwer- 
genvolk, das einst aus Kerovnia 
verbannt wurde und dem bis 
heute die Ruckkehr verweigert 
wird. Diese Zwerge brauen aber 



den besten und starksten 
Whisky weit und breit, gegen 
dessen GenuB die Bevolkerung 
herzlich wenig einzuwenden 
hatte. Doch Erik bleibt hart und 
laBt die Zwerge nicht ins Land. 

Just zu diesem Zeitpunkt wer- 
den Sie auf mysteriose Weise 
von der »normalen« Welt nach 
Kerovnia geschleudert. Im 
Gegensatz zu anderen Aben- 
teuerspielen wird bei »The 
Pawn* kein testes Ziel vorgege- 
ben. Sie mussen vielmehr sel- 
ber herausfinden, was Sie errei- 
chen konnen, sind aber vor 
allem daran interessiert, in die 
normale Welt zuruckzukehren. 

Das Spiel bietet einige kom- 
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fortable Spezial-Befehle. Sie 
konnen zum Beispiel Vorder- 
und Hintergrundfarben des 
Textbildschirms und die Text- 
groBe bestimmen. Letzteres ist 
wichtig, wenn man seinen ST an 
einen Farbfernseher anschlieBt. 
Mit dem Kommando »Text Size« 
wird von 80- auf 52-Zeichen- 
Darstellung umgeschaltet. Die 
zehn Funktionstasten des Atari 
k6nnen frei mit oft benutzen 
Kommandos belegt werden. Sie 
mussen so nicht andauernd 
Standard-Phrasen eintippen. 

Ein 44 Seiten starker, spritzig 
geschriebener Roman fuhrt 



unterhaltsam in die Handlung 
ein. Wer sich nicht mit viel Litera- 
tur herumplagen will, kann aber 
gleich zur Lekture der Spiel- 
Anleitung schreiten und losle- 
gen. Fur verzweifelte Abenteu- 
rer gibt es codierte Hinweise 
und Tips, und ein kleines Poster 
darf auch nicht fehlen, auf dem 
das sehenswerte Titelbild abge- 
lichtet ist. Wichtige Einschran- 
kung bei der ganzen Sache: 
Ohne Englischkenntnisse lauft 
gar nichts. Versuche, dem Par- 
ser auch die deutsche Gramma- 
tik schmackhaft zu machen, 
schlugen leider fehl. (hi) 
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pSr Unsere 
T^f Meinung 

•The Pawn« wird mir immer als 
Klassiker in angenehmer Erinne- 
rung bleiben. Es war namlich das 
erste Spiel, das die Grafik-Fahig- 
keiten des Atari ST ordentlich 
ausnutzte. Die zirka drei Dutzend 
Bilder des Adventurers gehOren 
heute noch zum Besten, was auf 
dem Markt ist. Bei den verschie- 
denen Umsetzungen wird man 
hier und da sicherlich Abstriche 
machen mussen. Die Versionen 
fur QL und Joyce werden wahr- 
scheinlich ganz ohne Bilder aus- 
kommen mussen. 

Das Adventure ist eine ausge- 



zeichnet gelungene Selbst-Persi- 
flage. Alles, was Fantasy-Aben- 
teuern heilig ist, wird hier sehr ele- 
gant und feinfuhlig ironisch auf die 
Schippe genommen. Zusammen 
mit dem uberdurchschnittlichen 
Parser ergibt sich so ein unbe- 
schwertes Spielvergnugen. Man 
kann ganze Satze eingeben und 
auch mit anderen Spielfiguren 
»reden«. 

Das Programm ist zwar nicht 
ganz billig, aber es gehort auch 
zur Adventure-Spitzenklasse. So- 
wohl Dokumentation als auch Be- 
nutzerfuhrung sind vorbildlich. 
»The Pawnt kann man Einsteigern 
und Fortgeschrittenen empfeh- 
len. Wer in Englisch fit ist und ein 
Grafik-Adventure sucht, das auch 
anspruchsvolle Texte haben soil, 
kommt an diesem Spiel kaum 
vorbei. (hi) 




Unsere 



Meinung 

The Pawn in irgendeine her- 
k6mmliche Kategorie einordnen 
zu wollen, ist vertane Liebesmuh. 
Die Programmierer haben schein- 
bar alles daran gesetzt, urn sich 
von anderen Spielen dieses Gen- 
res abzusetzen. Das Ergebnis: 
wild-romantisch bis chaotisch, 
wie es vom Konzept her sein muB. 
Man ist sich nie ganz sicher, wen 
das Spiel durch seinen hinter- 
grundigen Humor auf den Arm 
nimmt: andere Adventures, den 
Spieler oder sich selbst. Das 
macht es sehr erfrischend und 
unterhaltsam mit The Pawn zu 



spielen. Denn es passiert immer 
etwas, was man gerade nicht 
erwartet. 

Die Texte haben wirklich literari- 
schen Anspruch. Sie sprtihen vor 
Einfallen und ironischen Seiten- 
hieben (oder kennen Sie ein 
anderes Adventure, das auf einer 
Tafel verkGndet, daB sie das sud- 
lichste Ende des Spiels erreicht 
haben ?). Der Parser konnte mich 
nicht Gberzeugen, obwohl ihn alle 
Welt hochjubelt. Im Zweifelsfall 
versteht er den Spieler doch 
nicht, wenn dieser auf eine unge- 
wohnliche Losung gekommen ist. 
Fur mich stent dennoch test, daB 
The Pawn zu den drei besten 
Adventures dieses Jahres geh6rt 
(welche die anderen beiden sind, 
wird hier nicht verraten). 

(gn) 
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COMPUTER DATA 
CMDR. SPOCK: FIRST OFFICER AND SCIENCE 
OFFICER. USS ENTERPRISE; HALF-UULCAN; 
WEIGHT: 178 POUNDS AT 1 GEE; TYPICAL 
UULCAN PHYSIOLOGY TWO HEARTS AND 
MANGANESE BASED BLOOD CELLS; CONTACT 
TELEPATH; SCIENTIST AND MATHEMATICIAN 
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SYSTEM SCAN DATA: 
THIS SYSTEM HAS 6 PLANETS. 
PLANET *t2 HAS 2 MOONS. 
PLANET S3 HAS 3 MOONS . 
SCAN DATA COMPLETED. 



<U.S.S. EHTERPRISE> 

SECTOR ENGINES NORMAL 

13498.17852.12576 SHIELDS NORMAL 
TRIANGUL1 PHASERS QUARTER 

STAR IOTA TORPEDOES 58 



Star Trek 



Scotty, Warp Vier mit Fluchtkurs. Uns nahert sich 
ein Textadventure, das sich um dasThema »Raum- 
schiff Enterprise« dreht. 




er Weltraum, unendli- 
| che Weiten. Wir schrei- 
ben das Jahr 1986, und 
aus dem Sektor U.S.A. nahert 
sich mit bedrohlicher Ge- 
schwindigkeit ein Textadven- 
ture, das einen GroBangriff auf 
die »Trekkies«, die Fans der 
Fernsehserie »Raumschiff En- 
terprise*, plant. 

Die Handlung von »Star Trek: 
The Kobayashi Alternative* ist 
zeitlich zwischen dem ersten 
und zweiten Kinofilm angesie- 
delt. Wie sich alle Fans erinnern 
werden, beginnt der zweite Star 
Trek-Kinofilm mit der Simulation 
der Kobayashi-Mission. Diese 
Mission ist unmoglich losbar 
und soil die Kadetten auf ihre 



Fahigkeit testen, Verluste hinzu- 
nehmen. Diese Simulation ist 
aber inzwischen von einigen 
Kadetten »geknackt« worden, 
und somit fur weitere Verwen- 
dung unbrauchbar. Sie uber- 
nehmen die Rolle von Captain 
Kirk, der eine Ersatz-Simulation, 
die Kobayashi-Alternative, 
testen soli. 

Die neue Simulation hat fol- 
gende Ausgangssituation: Die 
U.S.S. Heinlein war auf einer 
streng geheimen Spezialmis- 
sion im Trianguli-Sektor. Vor 
zwolf Stunden ist samtlicher 
Funk-, Radar- und Warp-Kontakt 
zu ihr abgebrochen. Das Kom- 
mando fiber die Heinlein hatte 
ihr fruherer Steuermann Sulu. 
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Inzwischen konnte eine Ret- 
tungsboje aufgefangen werden, 
die ganz klar aufzeigt, daB die 
Heinlein von irgendetwas Unge- 
wdhnlichem angegriffen wurde. 

Ganz klar, daB Sie zu einer 
Rettungs-Mission mit der Enter- 
prise aufbrechen werden. 

Mit an Bord der Enterprise 
sind, bis auf Sulu naturlich, alle 
bekannten Personen: Captain 
Spock, Doctor McCoy, Com- 
mander Scott, Commander Uhu- 
ra und Lt.Commander Chekov. 

Ihnen stehen samtliche be- 
kannte Hilfsmittel der Enterprise 
zur Verfugung: Der Transporter, 
die Phaser, die Kommunikato- 
ren und sogar die Tricorder dur- 
fen nicht fehlen. 



»Star Trek* ist kein Textadven- 
ture im klassischen Sinn. Als 
Text wird nur das eingegeben, 
das Sie zu anderen Wesen 
sagen wollen. Alle anderen 
Tatigkeiten, wie Umhergehen, 
Gegenstande nehmen und be- 
nutzen und ahnliches, werden 
uber die Funktions- und Cursor- 
tasten angegeben. 

Alle Text-Ausgaben erfolgen 
in zahlreichen, farblich verschie- 
denen Windows. Damit hat man 
gleichzeitig den Uberblick uber 
eine Menge unterschiedlicher 
Daten und Reaktionen der Mit- 
menschen und -wesen sowie 
des Raumschiffs. 

(bs) 




Unsere 
Meinung 



»Scotty, beam me up*. Als alter 
Star-Trek-Fan stehe ich naturlich 
jederVer6ffentlichung besonders 
kritisch gegenuber. Und dieses 
Spiel hielt diesen kritischen 
Betrachtungen durchaus stand. 

Um den Aufwand zu wurdigen, 
der bei diesem Spiel getrieben 
wurde, muB man schon ein Star- 
Trek-Fan sein. Bis aufs Detail wur- 
den die aus der Fernsehserie 
bekannten Daten und Fakten uber 
die Enterprise und ihre Crew 
reproduziert. 

Die Story f ugt sich nahtlos indie 
Star-Trek-Filme ein, ist vollig plau- 



sibel und spannend genug, um 
einen weiteren Kino-Film abzuge- 
ben. Dazu gibt es eine Dokumen- 
tation, die direkt aus einem 
Start leet-Computer gerattert sein 
kbnnte: Ebenfalls stimmig von 
vorne bis hinten, mit technischen 
Daten und Personen-Profilen 
»aufgelockert«. 

Die Darstellung der Texte durch 
Windows hat ihre Vor- und Nach- 
teile. Es sind zwar gleichzeitig 
eine Menge Informationen sicht- 
bar, bei ISngeren Texten jedoch 
wird die Ausgabe in viele kleine 
Portionen zerlegt, was die Uber- 
sichtlichkeit mindert. 

Mir gefailt Star Trek recht gut, 
und deswegen werde ich es wohl 
auch in den nachsten Monaten 
dfters laden. Oder, um es mit Mr. 
Spock zu sagen: Faszinierend. 

(bs) 



Unsere 
Meinung 

Auch ich habe schon so man- 
che Folge mit Mr. Spock & Co. am 
Fernsehapparat genossen, bin 
aber kein Enterprise-Fan wie 
Boris. Deswegen gehe ich bei 
meiner Kritik auch mehr auf die 
technische Seite des Spieles ein: 

Mir gefailt die Aufmachung von 
>Star Trek« nicht so besonders. 
Das Handbuch im echten Hard- 
cover-Look ist zwar toll, aber was 
auf dem Bildschirm zu sehen ist, 
enttauschte doch ein wenig. 
Ware es denn nicht moglich ge- 
wesen, wenigstens ab und zu mal 
ein kleines Grafikbildchen einzu- 



streuen? Gerade bei einem so pla- 
kativen Thema wie Star Trek ist ein 
reines Textadventure ein Armuts- 
zeugnis. 

Auch die Geschwindigkeit von 
»Star Trek* bricht nicht gerade 
Rekorde. Der Parser knodelt bis zu 
10 Sekunden an einer Eingabe he- 
rum, nur um dann mit einem be- 
scheidenen Quak-Ton mitzutei- 
len, daB die Eingabe nicht dem 
Starfleet-Reglement entspricht 
und nicht verstanden wurde. 

Aber zuruck zu den schftnen 
Seiten des Spiels: Die Handlung 
ist wirklich toll und kann auch mich 
an den Bildschirm fesseln. 

Der groBe Haken an der Sache: 
Wir haben unser Testmuster di- 
rekt vom amerikanischen Herstel- 
ler erhalten, aber bisher noch kei- 
nen deutschen Vertrieb fur »Star 
Trek* gefunden. 
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A gut Miner's helnet lies nearby. 

A snan Jewelled crucifix rests nearby. 

What next? TAKE ALL 

A jewel-encrusted crucifix: OK. 

A gut Miner's helnet with a lanp: OK. 

What next? WEAR THE HELMET 

What next? EXAMINE CRUCIFIX 
It is very valuable! 
It is enchanted! 

The crucifix should be effective 



against son* 
What next? ■ 



kinds of undead 



8f the Jewels of Darkness, fron Level 9 
onputing . 

CThis version allows you to use RAM 
SAVE and RAM RESTORE to save a position 
in nenory, and OOPS to "take back" bad 
«oves ) . 

Vou are on a wide stone bridge which 
stretches north-south across the placid 
waters of a huge river. At the north 
end, the bridge enters a gaping stone 
nouth in the cliff, below which is a 
narrow nud-bank. 
What next? t 



Jewels 

of Darkness 

Ein Zauberer von der extra-schurkigen Sorte 
bedroht das Land und nur Sie konnen das Bose 
stoppen, bevor es die Herrschaft iibernimmt. 



Verscheuchen Sie die 
Elfe von Ihrem Compu- 
ter, jagen Sie den Ore 
von Ihrem Platz und atmen Sie 
tief durch. Nach diesen Vorbe- 
reitungen konnen Sie »Jewels of 
Darkness« spielen. Es versetzt 
Sie mal wieder ins Reich der ver- 
spielten Drachen, der verzau- 
berten Harfen und der stolzen 
Prinzen. Nur glauben Sie nicht, 
daB es sich urn ein gewohliches 
Adventure handelt, denn es sind 
derer drei, die aufeinander auf- 
bauen. Das heiBt im Klartext, 
daB man alle drei Adventures 
unabhangig voneinander spie- 
len kann, daB aber die Losung 



ohne das Wissen aus den vor- 
herigen Teilen ungleich schwe- 
rer wird. 

Das erste Adventure namens 
^Colossal Adventure« ist relativ 
leicht zu losen und dient eher 
zum Warmspielen. Sie bekom- 
men von einem Fremden aus 
Dank fiir seine Rettung eine 
Schatzkarte geschenkt. Sie 
machen sich auf die Socken, urn 
die Hohle und den Schatz zu fin- 
den, lassen sich von Zwergen 
und boser Magie nicht schrek- 
ken, damit Sie in Reichtum und 
Zufriedenheit leben konnen. 

Bei ^Adventure Quest« dreht 
sich alles urn einen bosen Zau- 





GRAFIK 


43* 
0* 
75* 






















SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 























C64 (Schneider, Spectrum, Atari XL/XE/ST, 
Apple II, IBM-PC, MSX, Joyce, QL) 
59 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette) 



berer, der mit seinen Orc-Hor- 
den das Land zu unterjochen 
droht. Das ist spritzig und 
humorvoll in der beiliegenden 
Novelle beschrieben. Sie als 
Magier sollen die vier Steine der 
Elemente finden, die allein dem 
Spuk ein Ende setzen konnen. 
Nun haben Sie aber noch nie 
einen Zauberspruch auf den 
Lippen gehabt, geschweige 
denn sich als Held verdingen 
wollen. Da man Sie aber mit der 
Ruckzahlung des Kredits, mit 
dem Sie Ihre Ausbildung bezahlt 
haben, erpreBt, Ziehen Sie los in 
Ihr ungewisses Schicksal. 
Sofern Sie trotz der schlech- 



ten Aussichten erfolgreich wa- 
ren, ist der Damon tot, und die 
Geldgier vertreibt die Angst vor 
der schwarzen Magie. Denn 
schlieBlich besitzt jeder Ober- 
fiesling einen Schatz, der jetzt 
von niemanden bewacht wird. 
Also schlupfen Sie in die Rolle 
eines Neureichen in spe, und 
verlassen die Stadt. Sie merken 
aber rasch, daB der Schatz 
doch nicht so ganz unbewacht 
ist, denn Sie finden sich waffen- 
los und durchnaBt in einem 
Bach wieder. Kein gutes Omen 
fiir einen Abenteurer und das 
»Dungeon Adventure*, das nun 
auf Sie wartet. (gn) 




. -X Meinung 

Nachdem ich die ausfiihrliche 
Anleitung mit der hervorragenden 
Story von Peter McBride kannte, 
war ich ziemlich euphorisch, denn 
es war ein reines Vergnugen sie 
zu lesen. Ich erwartete ein ge- 
nauso unterhaltsames Adventure. 
Schon dessen erster Teil konnte 
nicht begeistern, aber dieser ist 
schlieBlich auch fur Einsteiger 
konzipiert. Als es Mitte des zwei- 
ten Adventures nicht besser 
wurde, begann ich zu stutzen. 
Statt der erhofften Texte in 
Infocom-Qualitat standen ganz 
normale Beschreibungen auf dem 



Bildschirm. Die Grafiken entspra- 
chen auch nicht ganz meinen Vor- 
stellungen, aber es war ganz nett 
beim Bildaufbau zuzusehen. Da 
die Adventures nicht nachladen, 
wird jedes Bild extra gezeichnet. 
Der Zeitaufwand dafiir ist nicht 
unerheblich, aber da man wShrend 
des Zeichnens schon tippen kann, 
fallt es nicht so stark ins Gewicht. 
Die drei Adventures sind insge- 
samt ganz nett, aber alles in allem 
nur Durchschnitt. Ich mSchte sie 
aber jedem Adventure-Unerfahre- 
nen ans Herz legen. Sie sind fiir 
mich das ideale Einstiegspaket. 
Man bekommt einen schbnen Ein- 
blick in die Welt der Adventures 
und gewohnt sich auch ans Lesen 
einer Beschreibung, denn das 
dazugehorige Buch - leider im 
unvermeidlichen Englisch - gibt 
einige versteckte Hinweise. (gn) 



Unsere 
Meinung 

Viel Adventure furs Geld! Level 
9 ist ein englisches Software- 
haus, das sich seit Jahren auf 
Abenteuerspiele spezialisiert hat. 
Den Briten gebuhrt die Ehre, den 
besten Parser entwickelt zu ha- 
ben, den es fur Kassetten-Adven- 
tures gibt. Gegen die Disketten- 
Programme von Infocom Oder ei- 
nige Telarium-Adventures kommt 
der Parser naturlich nicht an, aber 
fur floppylose Computerbesitzer 
ist er momentan das Nonplusul- 
tra. 

Jewels of Darkness bietet herr- 
lich altmodische Adventure- 



Freuden wie garstige Monster, 
finstere Walder und schurkige 
Magier. Ohne gute Englisch- 
kenntnisse ist man aber auf- 
geschmissen. AllzugroBen Wert 
auf tolle Grafik darf man auch 
nicht legen. Es gibt zwar fiir jeden 
Ort ein Bild, aber die Grafiken wir- 
ken bei der getesten C64-Ver- 
sion alle recht spartanisch. 

Dafur ist das Vokabular gut und 
jedes der drei Spiele ist voller 
Puzzles und Ftatsel. Jewels of 
Darkness ist ein Freudenfest fur 
AnhSnger von klassischen Aben- 
teuerspielen, die mit den engli- 
schen Texten zurechtkommen. 
Auch wer eine Diskettenstation 
fur seinen Computer besitzt, 
sollte sich die Trilogie einmal 
ansehen, denn das Preis/Lei- 
stungs-Verhaitnis kann sich wirk- 
lich sehen lassen. (hi) 
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booth stops her and she runs out the 
door . 

The snell of a thousand beers perneates 
the air of this dark bar. A street 

exit is west. There are enpty seats at 
the bar. 
Conn and > - 
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Borrowed 
Time 

Die Stimme am Telefon verheiBt nichts Gutes. Wel- 
cher Schurke hat es auf Ihr Leben abgesehen? 

Ei 



I in langweiliger Nachmittag 
im BCiro. Sie, der beruhmte 
I Privatdetektiv Sam Har- 
low, haben die FuBe auf den 
Tisch gelegt und harren der 
Dinge, die da kommen werden. 
Plotzlich klingelt das Telefon. 
Sie heben ab. Am anderen Ende 
der Leitung flustert eine heisere 
Stimme: »Sam, Du bist ein toter 
MannU. Dann macht es »Klick!«, 
und die Leitung ist unterbro- 
chen. 

Zum Gluck lassen Sie sich 
nicht aus der Rune bringen; 
schlieBlich haben Sie schon so 
manchen schweren Jungen hin- 
ter SchloB und Riegel gebracht 
und lassen sich durch so eine 



mude Drohung nicht einschuch- 
tern. Doch als Sie die StraBe 
betreten, fallen Ihnen sofort 
einige zwielichtige Typen auf, 
die im Hinterhof scheinbar auf 
Sie gewartet haben. Plotzlich 
fangen die Gauner an zu schie- 
Ben: Der Kampf urns Uberleben 
hat begonnen. 

»Living on borrowed time« ist 
eine englische Redewendung, 
die besagt, daB ein armer 
Mensch nur noch eine befri- 
stete Zeit zu leben hat. So 
erklart sich auch der Titel des 
Abenteuers »Borrowed Time«, 
denn den Burschen, dessen 
Tage gezahlt sind, verkorpern 
Sie in der Rolle des Sam Harlow. 
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C64 (Atari ST, Apple II, Amiga) 
59 - 79 Mark (Diskette) 



Bei Ihren Ermittlungen haben 
Sie den Zorn der Unterwelt 
erregt und werden von nun an 
am laufenden Band beschos- 
sen, geschlagen, gefesselt und 
betaubt. Reizender Job, was? 
Standig ist jemand hinter Ihnen 
her, und wenn Sie zu lange an 
einem Ort herumtrodeln, kann 
eine Kugel aus heiterem Himmel 
Ihr Leben beenden. Urn das 
Adventure zu losen, miissen Sie 
herausfinden, wer von etwa 20 
Verdachtigten hinter den Mord- 
anschlagen steckt. Mit einem 
Beweis in der Tasche marschie- 
ren Sie dann aufs Polizeirevier, 
damit der Mordgeselle hinter 
SchloB und Riegel kommt und 



Sie endlich Ihren Frieden 
haben. 

»Borrowed Time* hat zahlrei- 
che komfortable Extras. In zwei 
Kasten findet man eine Reihe 
von Hauptwortern und Verben 
auf dem Bildschirm, die man mit 
der Maus (beziehungsweise 
dem Joystick) anklicken kann. 
Um zu uberleben, muB man aber 
auch des ofteren in die Tasten 
greifen, da der gesamte Wort- 
schatz nicht in diese Auswahlka- 
sten paBt. Jeden Gegenstand, 
den Sie bei sich tragen, zeigt 
stets ein Bildsymbol an. Das 
linke Bildschirmfoto zeigt die 
Atari ST- und das rechte die 
C64-Version (hi) 



Unsere 
Meinung 

Tja, Jungs, das Leben als 
Delektiv ist nicht eines der leich- 
testen. Aber warum selber mit 
dem SchieSeisen wedeln, wenn's 
der Joystick und das richtige 
Adventure auch tut? 

»Borrowed Time< erschien mit- 
ten in einer Adventure-Flaute. 
Auch ich hatte eigentlich von 
Abenteuerspielen etwas die Nase 
voll. Der Trenchcoat hing an der 
Wand, und der Whisky war mein 
einziger Trost. Doch mit diesem 
Spiel ging die Post ab - viele 
Impulse fur das Adventure-Genre 
mit jeder Menge origineller Ideen. 



Hier gehfs nicht nur sehr krimi- 
nalistisch, sondern auch ironisch 
zu. Seid vorsichtig mit eurer 
Knarre, sonst blast Ihr den Fen- 
sterputzer gleich im ersten Bild 
weg - und derTyp ist unschuldig! 
Habt aber vor allem keine Angst 
vor den bosen Buben, denn »Bor- 
rowed Time« ist kein allzu schwe- 
res Adventure. Und wenn Ihr doch 
eine Kugel einfangt, dann ladet 
einfach einen gespeicherten 
Spielstand. Do it again, Sam! 

Die Grafiken sind wirklich ein 
Gag und sogar teilweise animiert. 
Das Spiel ist sehr komfortabel und 
jedem Englischkundigen (bis auf 
die Ober-Cracks, die Infocom- 
Spiele auf die Schnelle in der Mit- 
tagspause Ibsen) zu empfehlen. 
Also Freunde, zeigt den Ganoven, 
was ein waschechter Detektiv 
alles drauf hat! (hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich spiele Borrowed Time aus- 
gesprochen gerne. Es wurde von 
einer Programmierertruppe ge- 
schrieben, die eine Menge 
Humor hat und das »Chikago 
1930«-Genre ofters auf die 
Schippe nimmt. 

Die C 64-Version stellt sich mit 
einer auBerst gelungenen Grafik 
vor, wenn man bedenkt, das sich 
diese auf ein Viertel des Bild- 
schirms beschrSnkt und mit vier 
Farben auskommen muB. Dafiir 
entschadigt bei manchen Bildern 
die gelungene Animation. Die 
Ladezeiten von Diskette sind ver- 



bluffend kurz. Allerdings ist der 
Text auf dem Bildschirm nicht 
besonders gut lesbar. Anders 
dagegen die Atari ST-Version, die 
ich am liebsten spiele. Sehr far- 
benfroh nutzt sie die hbhere Auf- 
losung gegenilber dem C64 
sowohl bei Grafik wie auch bei 
Text sehr gut aus (Dasselbe gilt 
fur die Amiga-Adaption.) 

Handlung, Spielwitz und Grafik 
gefallen mir sehr gut, nur der Par- 
ser erhSIt ein paar Minuspunkte. 
Er ist zwar recht flott, aber nicht 
sehr komfortabel und muB manch- 
mal bei langeren Satzen Oder un- 
gebrauchlichen Wortern passen. 

Borrowed Time ist eines meiner 
Lieblings-Adventures, hauptsach- 
lich wegen seiner ausgefeilten, 
humorvollen Handlung und der 
tollen Grafik. 

(bs) 
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Perry Mason 

Wird der Star-Anwalt die unschuldige Schone vor 
den Klauen des Gesetzes retten und den wahren 
Morder rechtzeitig entlarven? 

E 



I in typischer Abend im 
Buro von Los Angeles' 
I Star-Anwalt, Perry Mason. 
Es ist sieben Uhr. Sie erledigen 
gerade den taglichen Papier- 
kram und die langst uberfallige 
Post. Da sturmt eine junge, 
attraktive Frau in ihre Kanzlei. 
Sie bricht in Tranen aus und 
erzahlt Ihnen ihr herzerweichen- 
des Problem. Ihr Mann mochte 
sich von ihr scheiden lassen, 
was Sie aber wiederum nicht 
will. Normalerweise uberneh- 
men Sie keine Scheidungs- 
Angelegeheiten, aber Sie ver- 
sprechen der Frau, sich morgen 
ein wenig um ihren Fall zu kum- 
mern. SchlieBlich ist Sie Laura 
Kapp, Frau von Victor Kapp, 



dem bekanntesten (und reich- 
sten) Restaurant-Besitzer von 
LA.. 

Am nachsten Morgen klingelt 
IhrTelefon. Victor Kapp ist in der 
Nacht erschossen in seinem 
Appartment aufgefunden wor- 
den. In seiner Nahe lag bewuBt- 
los seine Frau Laura mit der 
Mordwaffe direkt neben ihrer 
Hand. Sie ist damit die Haupt- 
verdachtige und befindet sich 
schon in Untersuchungshaft. 

Sie fahren sofort in die Woh- 
nung des Opfers und durfen 
sich dort unter Polizeibegleitung 
umsehen. Schon hier stechen 
Ihnen einige Ungereimtheiten 
ins Auge. Als Laura dann bei 
einem Besuch im Gefangnis 
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C64 (Atari ST, MS-DOS) 
70 - 150 Mark (Diskette) 



auch noch ihre Unschuld beteu- 
ert, glauben Sie ihr und uber- 
nehmen den Fall. 

Wie in einem amerikanischen 
Gericht Oblich, entscheidet eine 
Jury aus zwolf Geschworenen 
uber Schuld oder Unschuld der 
Angeklagten. Der Richter leitet 
den ProzeB und hat nach der 
Entscheidung der Jury das 
StrafmaB festzusetzen. Wah- 
rend der Staatsanwalt alles 
daran setzen wird, die Jury zu 
uberzeugen, daR nur Laura ihren 
Mann umgebracht haben kann, 
ist es Ihre Aufgabe, die Jury von 
der Unschuld ihrer Klientin zu 
uberzeugen. 

Das wichtigste Instrument bei 
der Verhandlung ist das Verho- 



ren von Zeugen. Als erstes ruft 
der Staatsanwalt seine Zeugen 
auf. Wahrend seines Verhors 
konnen Sie Einspruch gegen 
bestimmte Fragen erheben, 
was Sie dann aber begriinden 
mussen. Danach ist es an Ihnen, 
aus dem Zeugen die richtigen 
Informationen herauszubekom- 
men. 

Zusatzlich konnen Sie Be- 
weisstucke in die Verhandlung 
mitbringen und die Zeugen dar- 
uber ausfragen. 

Naturlich ist es auch sinnvoll, 
sich stets um die Jury zu kum- 
mern. Sie konnen die Jury nicht 
nur ansprechen, sondern auch 
durch Gestik und Mimik beein- 
flussen. (bs) 




Unsere 
Meinung 



Ich kam, lud und spielte und 
siehe da: Perry Mason wird in 
punkto Gerichts-Simulation so 
schnell nicht von einem anderen 
Programm uberholt werden. 

Hier stimmt einfach alles: Die 
Story k6nnte direkt aus einem 
Perry-Mason-Buch von Erie Stan- 
ley Gardner stammen, die Grafi- 
ken haben die ubliche, ilberdurch- 
schnittliche Telarium-Qualitat, 
und der Parser gehOrt auch zu 
den intelligenteren seiner Sorte. 

Wer sich ein wenig mit Gramma- 
tik und Sprache beschaftigt, weiB, 
dafl es tausende von MOglichkei- 



ten gibt, eine Frage auszuformu- 
lieren. Deswegen liegt bei Perry 
Mason eine ausfuhrliche Ge- 
brauchsanweisung fur den Parser 
bei, die auch eine fast vollstan- 
dige Wortliste umfaBt. Endlich ist 
das ewige >Warum versteht er 
mich denn nicht?« vorbei, denn 
die Anleitung gibt schon vor dem 
Spielen bekannt, was der Parser 
kapiert und was nicht. 

Ebenso hat mich beeindruckt, 
dafl das Adventure in mehreren 
Stufen gelost werden kann. Es 
reicht an sich schon, wenn man 
die Jury von Lauras Unschuld 
uberzeugt hat. 

ZusammengefaBt ist Perry 
Mason ein recht auBergew6hnli- 
ches Adventure, das mir sehr gut 
gefallt und auch in meiner privaten 
Software-Sammlung vorhanden 
ist. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Wenn groBe Namen zu Compu- 
ter-Spielen verhackstuckt wer- 
den, ist Skepsis geboten. In den 
meisten Fallen ist das Endprodukt 
eine mittlere Katastrophe (»Miami 
Vice«) oder spielerisch gut, aber 
inhaltlich eine Verfremdung der 
Vorlage (»Bat Man*). 

Perry Mason ist ein Gliicksfall, 
denn der beruhmte Krimi-Held fei- 
ert in dem gleichnamigen Adven- 
ture eine sehr gut gelungene Auf- 
erstehung, bei der die richtige 
Atmosphare nicht zu kurz kommt. 

Wie es sich fur ein Adventure 
aus dem Hause Telarium geh6rt, 



gibtes keinen Schwachpunkt. Die 
Grafiken sind sehr gut, der Parser 
liefert ausfuhrliche Beschreibun- 
gen und Sound-Effekte fehlen 
auch nicht. 

Der Hdhepunkt sind wohl die 
VerhOrszenen vor Gericht, die 
man kaum hatte besser gestalten 
kdnnen. In der Rolle von Perry 
Mason kOnnen Sie die Zeugen 
uber alles mogliche befragen, die 
Stimmung bei der Jury uberprufen 
und sogar Einspruch erheben. 

In Sachen Text und Parser wird 
Perry Mason nur noch von Info- 
com-Adventures ubertroffen, bie- 
tet aber daf ur einige sehenswerte 
Bilder. Schade nur, daB das Pro- 
gramm beim C64 recht langsam 
ist. Der Parser ist nicht gerade der 
allerflotteste, aber bestimmt auch 
nicht der schlechteste. 

(hi) 






Binbo was by a conspicuous troll path, 
winding through the dank trees. Bright 
red footprints led south fron a huge 
rock door to the north. 

Binbo also noticed- 

the rock door was locked 

Thorny appeared. 



The Boggit 

Namensahnlichkeiten sind beabsichtigt: »The 
Boggit« ist die Parodie auf den Adventure- 
Klassiker »The Hobbit«! 




as meistverkaufte, meist- 
| gespielte und meistzitier- 
te Abenteuerspiel, das 
die europaischen Software- 
Schaffenden uns bisher be- 
schert haben, ist The Hobbit. 
Der Titelheld ist ein Hobbit, der 
einen verschollenen Schatz aus 
den Fangen eines fiesen Dra- 
chen klauen soli. Die Fantasy- 
Handlung und der uberdurch- 
schnittliche Parser machten das 
Programm zu einem Klassiker. 

Ein respektloses Programmie- 
rer-Team namens Delta 4 konnte 
soviel Hobbit- und Tolkien-Kult 
naturlich nicht unangetastet las- 
sen. Vor einiger Zeit veroffent- 
lichten die Briten ein Abenteu- 
rerspiel namens »Bored of the 



Rings«, die nicht nur im Titel eine 
deutliche Anspielung auf Lord of 
the Rings war. Handlung und 
Personen des Fantasy-Buchs 
wurden kraftigst durch den 
Kakao gezogen. In England, wo 
man skurrilem Humor ja recht 
zugetan ist, wurde die Verappe- 
lung ein Uberraschungshit. The 
Boggit nennt sich der Nachfol- 
ger, der sogar einen Schritt wei- 
ter geht. Hier wird namlich 
gezielt das Abenteuerspiel The 
Hobbit persifliert, das ja eben- 
falls auf Tolkiens Roman-Triologie 
basiert. 

The Boggit ist die erste 
Software-Parodie, die ein ande- 
res Computerspiel bis ins Detail 
auf die Schippe nimmt. Fur alle, 



Binbo stood in his confortable tunnel 
like hall. To the east was the round 
green door and a snail window was set 
high into the wall. 
To the south, was the round green 
to i let. 



Binbo also noticed- 
a large, wooden chest 
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C64 (Schneider, Spectrum) 
35 Mark (Kassette) 



die The Hobbit kennen, be- 
deutet dies naturlich ein beson- 
deres Vergnugen. 

Der Held des Spiels ist ein 
Boggit namens Bimbo Faggins, 
der ein beschauliches Leben in 
einem Loch fuhrte. Bimbo ist 
nicht gerade das, was man unter 
dem typischen Hauptdarsteller 
eines Abenteuerspiels versteht. 
Er ist faul, fett und seine einzige 
Aktivitat besteht darin, die El- 
fen-Madels beim Schwimmen 
zu beobachten. 

Bimbo hatte es sich nicht trau- 
men lassen, in eins von diesen 
modischen Computer-Adven- 
tures zu geraten. Doch als er 
Grandalf, den beruhmten Zau- 
berer von Busch zu Busch krie- 



chen sah, wuBte er, daB sich 
etwas anbahnte. Bimbo tat das 
einzig Wahre: Er verbarrika- 
dierte die Tur und beschloB, den 
Tag in seinem Loch zu verbrin- 
gen. Doch das Schicksal nahm 
seinen Lauf und Bimbo wurde in 
Ereignisse verwickelt, die an 
The Hobbit erinnern - aber doch 
ein wenig anders sind. 

Grandalf uberredet Bimbo, 
einen gemutlichen Camping-Ur- 
laub zu machen. Urn das Ange- 
nehme mit dem Nutzlichen zu 
verbinden, kann man Daug, den 
Drachen, gleich davon iiberzeu- 
gen, daB sein Zwergenschatz 
die Kreditkarten und seine Van- 
Gogh-Sammlung vollig wertlos 
sind... (hi) 



ffk 

rJB Unsere 
Meinung 

Respekt, Respekt! Das hat 
wirklich noch keiner gewagt: eine 
saftige Parodie auf ein anderes 
Computerspiel ! The Boggit verap- 
pelt The Hobbit und bedient sich 
dabei auch noch derselben Stil- 
form. Wie das beruhmte Vorbild 
ist diese Scherz-Version ein 
Grafik-Adventure mit zirka 100 
Schauplatzen und vielen Bildern. 
Letztere sind nicht nur den origi- 
nal Hobbit-Grafiken nachempfun- 
den, sondern sogar etwas besser 
und schneller ausgefallen. 

The Boggit ist prinzipiell eine 
unterhaltsames Spielchen. Leider 



kann man das Programm nur 
einem recht speziellen Kaufer- 
Kreis empfehlen. Urn sein SpaB- 
chen zu haben, muB man a) 
Adventure-Fan sein, b) The Hob- 
bit gespielt haben, c) gut Englisch 
konnen und d) Sinn fur skurrilen 
Humor haben. Wer sich bei alien 
vier Punkten angesprochen fuhlt, 
sollte sich The Boggit unbedingt 
ansehen. Das Spiel ist in man- 
cherlei Hinsicht wirklich einmalig 
und dabei recht knifflig. 

Fur Adventure-Witzbolde ein 
rundes Vergnugen, wobei ich 
mich zwar zu den Scherzkeksen 
(Ha!) zahle, aber vom Zwei-Wort- 
Parser nicht gerade begeistert 
bin. Wer's etwas geistreicher (und 
teurer) mag, greife zu Infocoms 
•Hitchhiker's Guide* Oder »Leat- 
her Goddesses*, wo es minde- 
stens genauso humorig zugeht.(hl) 




Unsere 
Meinung 



Kennen Sie diesen Effekt bei 
Computerspielen: Sie spielen ein 
Programm einige Zeit voller Be- 
geisterung und sind absolut da- 
von hingerissen, doch plotzlich 
beginnt das groBe Gahnen und 
das Programm verstaubt im 
Schrank? Genau das ist mir bei 
The Boggit passiert. Ich habe 
mich fruher einige Zeit durch The 
Hobbit gequalt, und fand es 
damals furchtbar schwierig. Des- 
halb konnte mich The Boggit 
sofort begeistern, denn mit jeder 
Grafik, mit jedem Text und mit 
jeder Antwort schwang die Erin- 



nprung an The Hobbit mit. Diese 
erste Zeit beim Spielen war wirk- 
lich ein groBes Vergnugen fur 
mich. Leider halt dieser Effekt nur 
begrenzte Zeit an, und auch die 
beste Idee ist irgendwann ausge- 
reizt. Wenn dann die Euphorie der 
nuchteren Betrachtung weicht, 
hat dieses Adventure nur Haus- 
mannskost zu bieten. Man hat 
sich bei Delta 4 unCibersehbar 
Mtihe gegeben, The Boggit zu 
einem eigenstandigen Adventure 
zu machen, aber die wirklichen 
Neuigkeiten fehlen. Ich erwarte 
zumindest, daB ich mehrere Kom- 
mandos gleichzeitig eingeben 
kann. Das erachten die Program- 
mierer offenbar als Luxus, und der 
Spieler muB sich mit den beruhmt- 
beruchtigten Zwei-Wort-Kom- 
mandos zufrieden geben. 

(gn) 
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DELUXE-Serie 



Exldusi v vertrieb bei Marict &Te<hnic 




DELUXE 

Paint 

ist ein fantastisches Grafik-Programm, das 
wie alle Produkte der »Deluxe«-Reihe 
speziell fur den Amiga entwickelt wurde 
und die Fahigkeiten des Computers 
entsprechend gut ausnutzt. Es arbeitet in 
alien drei Modi und erlaubt, jede der 
4096 Farben des Amiga zu verwenden. 
Hardware-Anforderungen: Amiga 
(256 KByte) und Farbmonitor. 
Bestell-Nr. MS 565 
DM 249,-* (sFr. 199.-/6S 2290,-*) 




und ein grafikfahiger Drucker verwandeln 
den Amiga in eine Druckmaschine. Sie 
kdnnen Karten, Poster, Briefkopfe und vie- 
les mehr auf einfachste Weise entwerfen 
und ausdrucken. Besitzer eines Farbdruk- 
kers kdnnen ihr Werk auch in Farbe aufs 
Papier bringen. »Deluxe Print« ist kom- 
patibel zu »Deluxe Paint«. Das bedeutet, 
da(3 man Grafiken zwischen den Pro- 
grammen austauschen kann. Hardware- 
Anforderungen: Amiga (512 KByte) und 
Farbmonitor. 
Bestell-Nr. MS 566 
DM 249,-* (sFr. 199,-/6S 2290,-*) 




Markt&Technik 

UNTERNEHMENSBEREICH 
BUCHVERLAG 



dient zum einfachen Entwerfen und 
Zusammenstellen von animierten Grafik- 
Sequenzen. Sie kdnnen so Videofilme mit 
Computergrafik versehen und regelrechte 
Computer-Videoclips zusammenstellen. 
Das Programm ist ebenfalls kompatibel zu 
»DELUXE PAINT« und "DELUXE PRINT«. 
Hardware-Anforderungen: Amiga 
(512 KByte) und Farbmonitor. 
Bestell-Nr. MS 567 
DM 249,-* (sFr. 199 ,-6S 2290,-*) 

* inkl. MwSI. Unverbindliche Preisemplehlung 

Die ideale Erganzung: 
Das Buch zur Software 

Markus Breuer 

DELUXE Grafik mit dem Amiga 

November 1986, 250 Seiten 
ISBN 3-89090-412-2 
Best.-Nr. MT 90412 
DM 49,- (sFr. 45,10/oS 382,20) 

Erhaltlich bei Ihrem Buchhandler 



Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen 



Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen. 
Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG. Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. (042) 41 56 56 
Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsges. mbH., Alser Str. 24, A-1091 Wien, Tel. (0222) 481538-0 




< twenty-one in 
story Is also u 
MKi in of the 
anyone else Mho thinks 



that sex is 



dirty rather than fun. 

The attitudes expressed and language 
used in this story are representative 
only of the views of the author, and in 

?o way represent the views of In foe cm, 
nc. or its employees. Many of whoi* are 
children, censors, and lumbers of the 
floral Majority. (But very few of whow, 
based on last year's Christmas Party, 
think that sex is dirty.) 

o , fln.erby^inTlllR'uoME^Is-urf M&SoS 
have whipped their dish out of their 
drive and. evidence in hand, are 
indignantly huffing toward their 
dealer, their lawyer, or their f avor i te 

?SS r 8ff68B^fiTtB t :V?o i S..?n. 8 °- ■ • fl " 



ow that the "crisis" has pa 
you notice a strong and familiar 
pervading the room. 

>smell 

(Scratch 'n' sniff spot number 1. Hit 
the RETURN/ENTER hoy to continue.] 

Vou trace the smell to a dubious slice 
of pizza, crumpled in the corner. 
[Incidentally, we had some pretty 
putrid scents available, all of which 
would 'we seemed right at home in a 
filthy restroom. In the end, we were 
too kind to use them — but we were 
sorely tempted!] 



>take the pizza 

The very thought is enough to make 
stronger men than yourself vomit. 



stronger 

> 



Leather Goddesses of Phobos 



Die Leder-Gottinnen von Phobos machen sich auf, 
die Erde zu erobern. Nur Sie konnen das auf recht 
ungewdhnliche Weise verhindern. 



Wirschreiben das Jahr 
1936. In den USA 
wird eine Kunstfaser 
namens Nylon popular, Alf Lan- 
don will Prasident werden, Vic- 
tor Hess gewinnt den Nobel- 
Preis der Physik, »Vom Winde 
verweht« ist der meistverkaufte 
Roman, ein Steak kostet nur 25 
Cent pro Pfund, und die Leder- 
G6ttinnen von Phobos machen 
sich auf, die Erde zu erobern, 
urn sie in ihre private »Spiel- 
wiese« zu verwandeln. Doch 
bevor die Leder-Gottinnen los- 
ziehen, gehen sie auf Nummer 
Sicher und besorgen sich einige 
Versuchskaninchen fur ihre Ex- 
periments. 

Sie werden aus Ihrer Lieb- 
lingsbar in einem verschlafenen 



9! 



Unsere 
Meinung 



Auch auf die Gefahr hin, daB 
man mich fur einen was-weiB-ich- 
was halt: Leather Goddesses ist 
im Augenblick mein Lieblingsad- 
venture! Leather Goddesses ist 
keinesfalls ein pornographisches 
Machwerk, das die seltsamen Ge- 
lilste bestimmter Kauferschich- 
ten befriedigen soil. Steve Me- 
retzky weiB ganz genau, wie weit 
er gehen darf, ohne zu hart an die 
Grenzen des guten Geschmacks, 
der offentlichen Moral und der 
Bundesprufstelle fur jugendge- 
fahrdende Schriften zu stoBen. 

Naturlich ist Leather Goddes- 



Nest Nord-Amerikas von den 
Leder-Gottinnen gekidnappt 
und nach Phobos verschleppt. 
Dort sperrt man Sie vorerst in 
eine Zelle, wahrend sich die In- 
vasions- Flo tte fur die Verskla- 
vung der Erde bereit macht. 

Wenn Sie aus der Zelle und 
dann den wutenden Leder-Got- 
tinnen entfliehen konnen, 
beginnen Sie, mit einem getreu- 
en Mitstreiteran Ihrer Seite, eine 
rasante, gefahrliche, unanstan- 
dige und sehr witzige Reise 
durch das Sonnensystem, de- 
ren Ziel es ist, acht Gegen- 
stande zu finden und daraus 
eine Maschine zu bauen, die die 
Leder-Gottinnen ein fur alle Mai 
vernichten kann. 

Leather Goddesses ist ein 

ses auch technisch sehr gut ge- 
lungen. Der altbewahrte Infocom- 
Parser versteht diesmal wieder 
uber 900 Worter. Wer nach Grafik 
sucht, muB, wie bei Infocom ub- 
lich, mit dem Original-Zeichensatz 
des Computers vorlieb nehmen. 

Leather Goddesses spielt sich 
wesentlich einfacher als »Hitch- 
hiker's Guide*; dort bin ich noch 
nicht auf so teuflische Probleme 
wie den Babelfisch Oder den 
Pocket Fluff von Hitchhiker gesto- 
Ben. Aber wer weiB, was sich in 
den letzten Kilobytes noch so 
alles verbirgt. 

Wer Hitchhiker mochte, wird 
Leather Goddesses lieben. Wer 
Hitchhiker nicht kennt, sollte sich 
unbedingt Leather Goddesses 
besorgen, er verpaBt sonst den 
groBten SpaB, seit es Adventures 
gibt. (bs) 
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C64 (Amiga, Apple II, Atari XL/XE, Atari ST, 
Macintosh, MS-DOS, Schneider) 
89 - 99 Mark (Diskette) 



Science-Fiction-Adventure im 
Stile der spaten dreiBiger Jahre, 
das durch viele moderne An- 
spielungen, insbesondere 
sexueller Art, aufgepeppt 
wurde. Es laBt sich in drei ver- 
schiedenen Stufen spielen, von 
denen eine ganz jugendfrei ist, 
eine weitere nur erwachsenen 
Personen zuganglich sein sollte. 
Die dritte liegt ungefahr dazwi- 
schen. Allen drei Stufen ist der 
typische Meretzky-Witz ge- 
meinsam, der schon tausende 



Unsere 
Meinung 



Alle ZurCickhaltung beiseite, 
Jungs: Ich liebe dieses Spiel! 
Leather Goddesses of Phobos ist 
die ultimative, unwiderstehliche 
Verapplung auf Science-Fiction, 
Sex und Abenteuerspiele im all- 
gemeinen. Programmierer Steve 
Meretzky, der schon »Hitchhiker's 
Gudie to the Galaxy* program- 
mierte, holt vielmehr zum groBen 
•Durch den Kakao Ziehen* aus. Da 
bekommen auch viele ungeschrie- 
bene Gesetze fur Abenteuerspie- 
le ihr Fett ab. Man befindet sich 
zum Beispiel in einer Gefangnis- 
zelle, deren Tur geschlossen ist. 



von ^Hitchhiker's Guide«- 
Spielern zur Verzweiflung 
brachte. 

Dem Programm liegen einige 
Gimmicks, darunter ein 3D-Co- 
mic (mit der beliebten Rot/Grun- 
Brille) und eine Schnupperkarte 
bei. An bestimmten Stellen for- 
ded das Adventure auf, be- 
stimmte Felder dieser Karte auf- 
zurubbeln und daran zu schnup- 
pern. Somit ist Leather Goddes- 
ses das erste Adventure, das 
man auch riechen kann! (bs) 

GewohnheitsmaBig beginnt der 
Spieler, nach Fluchtwegen Aus- 
schau zu halten: Man versucht 
Wande zu erklimmen, das SchloB 
zu zerbrechen und so weiter. Des 
Ratsels Losung ist aber peinlich 
einfach: Die Tur ist gar nicht ver- 
schlossen und mit dem lappi- 
schen Befehl »Open door* kann 
man aus der Zelle entkommen. 

Bei den vielen Gags kommt das 
Adventure auch nicht zu kurz: Es 
ist nicht allzu schwierig, bietet 
aber einige knifflige Puzzles und 
hat den hervorragenden Infocom- 
Parser. Dazu kommen die beson- 
ders originellen Packungs-Bei- 
lagen (ein Extra-Lob fur die 
Schnuffel-Karte). Wer gut Eng- 
lisch kann, Humor hat und kein 
Adventure-Muffel ist, wird von 
Leather Goddesses begeistert 
sein. (hi) 
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Daisy Du Pree, 

Erzaehlen Sie ueber . . . 

Was sagt Ihnen dieses Indiz? 

Bitte folgm Sie Kir... VW* 

Hotizen Hittei len 
Beschuldige Daisy Du Pree 
Zuruec k 





Murder on the Mississippi 



Ein Raddampfer, eine Leiche, acht Verdachtige. 
viele Indizien und ein Detektiv - das kann doch nur 
ein Krimi-Adventure sein. 




er beruhmte englische 
I Detektiv Sir Charles 
Foxworth unternimmt 
mit seinem Diener Regis einige 
ausgedehnte Reisen durch das 
Amerikades ausklingenden 19. 
Jahrhunderts. Eine dieser Rei- 
sen fuhrt ihn auf einen Missis- 
sippi-Schaufelraddampfer. Dort 
laBt ihm sein ungewohnlicher 
Beruf aber keine Ruhe: Bei 
einem Spaziergang uber Deck 
findet er in einer Kabine anstelle 
eines lebendigen Gesprachs- 
partners eine Leiche, die ihm 
und zumindest einem der acht 
Passagiere einige Probleme 
bereiten wird. 

Nur mit seinem scharfen Ver- 
stand und einem Notizbuch 
bewaffnet, macht sich Sir Char- 
les auf die Suche nach dem 



Unsere 
Meinung 



Beim Stichwort »deutsches Ad- 
venture* gehe ich immer sofort in 
Abwehrhaltung, denn bis heute 
konnte mich kein deutsches Par- 
ser-System iiberzeugen und vom 
Spielen der englischsprachigen 
Programme abbringen. Activision 
hat sich jedoch glSnzend aus der 
Affaire gezogen: »Murder on the 
Missisippi* hat gar keinen Parser, 
sonder wird uber ein sehr intelli- 
gentes Menu-System gesteuert. 
So kommt man mit einem Joystick 
zum Adventure-GenuB. 

Die Grafik von Murder on the 
Missisippi ist ebenfalls sehr gut: 



Morder. Es kann nur einer der 
acht Mitfahrer gewesen sein, 
denn sonst war niemand zur Tat- 
zeit an Bord. Das Schiff wird in 
drei Tagen in New Orleans anle- 
gen. Bis dahin muB der Fall 
gelost sein, sonst kann der 
Tater ungestraft entkommen. 

Es gibt zwei Moglichkeiten, 
urn an Beweise und Informatio- 
nen uber den Tathergang heran- 
zukommen: Man durchsucht die 
einzelnen Kabinen nach Be- 
weisstucken oder unterhalt sich 
mit den Passagieren und fragt 
diese uber ihre Mitfahrer aus. 

Im Gesprach mit den Passa- 
gieren erfahrt man viele interes- 
sante Tatsachen. Jeder hatte 
irgendwie mit dem Ermordeten 
zu tun. Der eine war Geschafts- 
freund, die andere eine verflos- 



Animation der Sprites und Scrol- 
ling sind f Or ein Adventure einma- 
lig. Besonders beeindruckend ist 
aber bei der C64-Version, daB 
wahrend des Scrollens von Dis- 
kette nachgeladen wird (Multitas- 
king mit 8 Bit, nicht schlecht!). 

DaB sich Activision entschlos- 
sen hat, dies Adventure ins Deut- 
sche ubersetzen zu lassen, 
schlagt auBerst positiv zu Buche. 
Die Obersetzung ist, bis auf einige 
kleine Rechtschreibfehler, recht 
gut gelungen. 

Schade, daB Murder on the Mis- 
sissippi nicht zu den komplexeren 
Adventures gehort. Hat man erst 
einmal die Beweise und die richti- 
gen Aussagen gefunden, ist das 
Zusammensetzen des Mordpuzz- 
les recht einfach. Trotzdem kann 
man einige Wochen beschaftigt 
sein, bis der Tater entlarvt ist.(bs) 
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sene Jugendliebe und wieder- 
um ein anderer gar der uneheli- 
che Sohn! Die stark »verknub- 
belten« Verwandtschafts-Be- 
ziehungen erinnern schon an 
»Dallas« und »Denver«. 

Wichtig bei Gesprachen mit 
den Passagieren sind die Noti- 
zen. Dies erledigt »Murder on 
the Mississippi* halbautoma- 
tisch, so daB Sie kein Papier 
dafur benotigen. Wenn sie im 
Gesprach mit einem Passagier 
offenbaren, was die anderen 
denn so alles uber ihren Ge- 
sprachspartner gesagt haben, 



Unsere 
Meinung 



Echtzeit- und Action-Adven- 
tures sind nicht gerade die neue- 
ste Erscheinung auf dem Compu- 
termarkt, aber von alien Spielen 
dieses Genres gefallt mir Murder 
on the Mississippi am besten. Die 
Grafik mit den hervorragend ani- 
mierten Sprites ist mehr als 
sehenswert und erinnert mich 
eher an einen Trickfilm als an ein 
Computerspiel. 

Die Steuerung mit dem Joystick 
ist intelligent und bedienerf reund- 
lich gelost und behindert nicht 
den Spielverlauf wie bei anderen 
Spielen. Man kann sich voll und 



wird er vielleicht ein wenig 
gesprachiger. 

»Murder on the Mississippi* 
wird ausschlieBlich mit dem Joy- 
stick gespielt. Mit dem Druck 
auf den Feuerknopf erreicht 
man eine Reihe von Menus, aus 
denen man den gewunschten 
Befehl aussuchen kann. 

Das wichtigste diirfen wir hier 
naturlich nicht vergessen: »Mur- 
der on the Mississippi* ist eines 
der wenigen guten Adventures 
mit deutschem Text auf dem 
Bildschirm. 

(bs) 



ganz auf die Losung des Falls kon- 
zentrieren. 

Weniger gefallt mir, daB man 
das Notizbuch nicht immer durch- 
sehen kann. Das Nachlesen wie 
bei »Das Herz von Afrika* ware 
recht hilfreich, weil man sonst 
neben dem programmierten 
Notizbuch immer eigene Zettel 
braucht. 

AuBerdem spielt sich Murder 
fur meinen Geschmack etwas 
zflh, da das ewige Herumlaufen 
auf die Dauer langweilig ist. Mehr 
Action wiirde fur mehr Abwech- 
selung sorgen und das Spiel auf- 
lockern. Trotzdem hat Murder on 
the Mississippi das Zeug ein Klas- 
siker zu werden. Allein wegen der 
witzigen deutschen Texte und 
des gelungenen Konzepts hat es 
sich einen Platz in der Adventure- 
Geschichte verdient. (gn) 
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Deis Hen 
von Afrika 

Afrika, 1890: Die Schatze des schwarzen Konti- 
nents warten nur darauf, geborgen zu werden. 



Wir begeben uns in 
das Jahr 1889. Hi- 
ram Perkins Primm, 
ein exzentrischer Forscher, ist 
gestorben. Primm war ein Afri- 
ka-Enthusiast, der Jahre auf 
dem schwarzen Kontinent ver- 
brachte. Sein Lebensziel war die 
Suche nach den Grabkammem 
des Pharaos Ahnk Ahnk, in der 
sich unvorstellbare Reichtumer 
befinden sollen. Er verstarb lei- 
der, ohne die legendaren Grab- 
kammem gefunden zu haben. 
Wenn es Ihnen, einem begab- 
ten Nachwuchsforscher gelingt, 
das Grab innerhalb von f unf Jah- 
ren zu entdecken, erhalten Sie 
das gesamte Verm6gen von Mr. 
Primm. 



i 



Unsere 
Meinung 



Bei diesem Spiel muB man re- 
gelrecht verzweifelt nach Makeln 
und SchOnheitsfehlern suchen. 
Die Story ist spannend, die Auf- 
machung gut, alle Texte inklusive 
Handbuch und Landkarte wurden 
ins Deutsche Obersetzt, das 
Spielprinzip ist interessant und 
Motivation vorhanden. Dennoch 
ist Das Herz von Afrika bei mir 
knapp an der HOchstnote vorbei- 
geschlittert. Wenn man das Spiel 
einmal gelost hat, wird es namlich 
ziemlich langweilig. Da das Pro- 
gramm nicht allzu schwierig ist, 
kann das relativ schnell gehen. 



Im Januar 1890 erreichen Sie 
Kairo, den Ausgangspunkt Ihrer 
Suche quer durch den schwar- 
zen Kontinent. Mit dem Joystick 
steuern Sie Ihren Entdecker, 
der iiber den Kontinent tippelt. 
Ab und zu trifft man auf eine 
Sammlung von Hauser-Symbo- 
len, die auf ein Eingeborenen- 
dorf oder eine Stadt deuten. 

In einem Bildschirmfenster in 
der Mitte sehen Sie Ihren For- 
scher iiber den Kontinent mar- 
schieren. Durch Druck auf den 
Feuerknopf kann man eines der 
vier Bildsymbole anwahlen, die 
links von diesem Hauptwindow 
stehen. Hier k6nnen Sie unter 
anderem Ihren Gesundheitszu- 
stand abfragen, sich eine Karte 

Die Benutzerfuhrung ist ausge- 
zeichnet. Man steuert seinen 
Bildschirm-Fbrscher elegant mit 
dem Joystick und muB wahrend 
des gesamten Spiels kein einzi- 
ges Wort in die Tastaur tippen. 
Dazu kommen zahlreiche origi- 
nelle Ideen wie das elektronische 
Tagebuch und die graflsch ausge- 
feilte Prasentation mit vielen Ober- 
sichtlichen Bildschirmfenstern. 

Fur Einsteiger und alle anderen 
Computer-Besitzer, die nicht 
gerade ausgesprochene Adven- 
ture-Cracks sind, ist das Spiel 
daher sehr empfehlenswert. Spe- 
zialisten werden Das Herz von 
Afrika vielleicht zu schnell gelost 
haben, aber auf der anderen Seite 
unterscheidet sich das Programm 
angenehm von 08/15-Adven- 
tures. 

(hi) 
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der Umgebung zeigen lassen, 
einen Gegenstand benutzen 
Oder im Tagebuch blattern. 

Besagtes Tagebuch ist einer 
der Hauptgags des Programms. 
Alle Entdeckungen und wichti- 
gen Ereignisse Ihrer For- 
schungsreisen werden vom 
Programm selbstandig in einem 
Tagebuch niedergeschrieben. 
Samtliche Texte sind ebenso 
wie die Anleitung ins Deutsche 
Obersetzt worden. 

Damit der Forschungstrip 
nicht zur ziellosen Herumwuse- 
lei wird, gibt es reichlich Orien- 
tierungshilfen. Der Verpackung 
liegt eine Landkarte bei, auf der 
wichtige geographische Punkte 
verzeichnet sind. Wenn Sie sich 



Unsere 
Meinung 




Erstaunlicherweise failt es mir 
gar nicht so schwer, einen Makel 
an Das Herz von Afrika zu finden. 
Ich muB da nur zwei Jahre zuriick- 
denken und stoBe in meinen Erin- 
nerungen auf ein Spiel namens 
•Seven Cities of Gold«, das die- 
sem in erstaunlicher Weise 
gleicht. Das Erstaunen wird zuge- 
benenermaBen geringer, sobald 
man erfahrt, daB es vom selben 
Programmierteam stammt. Ich 
halte Seven Cities noch immer fur 
besser, einfach weil es flussiger 
zu spielen ist. Wahrend das Han- 
deln mit den Eingeborenen in 



auBerhalb einer Ortschaft die 
Karte ansehen, die man im Spiel 
in einem der Laden kaufen kann, 
erscheint ein hochst aufschluB- 
reiches Window auf dem Bild- 
schirm. Es zeigt einen Landkar- 
tenausschnitt der naheren 
Umgebung, auf dem ein blin- 
kender Punkt Ihren aktuellen 
Standort anzeigt. 

Wenn Sie es innerhalb von 
funf (Spiel-)Jahren nicht schaf- 
fen, die heiBbegehrte Gruft aus- 
zubuddeln, werden Ihnen samt- 
liche finanziellen Mittel gestri- 
chen und die Expedition wird 
abgebrochen. Da hilft nur eins: 
Noch mal versuchen, aus den 
Erfahrungen lernen und es dies- 
mal besser machen. (hi) 

Amerika noch spannend war, ist 
die Tausch-Szene in den Hiltten 
Afrikas eher einschlafernd. 

Gehort man zu den bedauerns- 
werten Kreaturen, die Seven Ci- 
ties of Gold nicht kennen, erhalt 
man mit Das Herz von Afrika ein 
sehr unterhaltsames und trickrei- 
ches Spiel, das mit neuen Varia- 
tionen aufwartet. Man wird mit 
Problemen konfrontiert, die gar 
nicht so einfach zu meistern sind. 
Verschiedene Krankheiten ma- 
chen einem das Leben schwer, 
und vor dem Erblindungseffekt 
ziehe selbst ich den Hut. Er 
beweist, daB dieses Spiel nicht 
ein Abklatsch, sondern eine 
eigenstandige Weiterentwlcklung 
ist. Mit der genauen Beschrei- 
bung kann es sogar fast zum 
Geographie-Lernen eingesetzt 
werden. (gn) 
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Ibis grassy clear i 



■Mr iff in MM) directions through the surrounding thicket. 



circular, Paths 



Is iHpressive sculpture of a horse and rider doMinates this bustling 
intersection. The walk continues north and south, lesser paths curve off in 
Many directions. 

t broad field of grass, Meticulously Manicured, extends to the east. Beyond it 
you can see the Long Hater glittering betveen the trees. 

I printed notice is stuck into the grass. 

>examnt the notice 

The vords to. Hal Mi to Iii itlSS aff sternly printed on the notice. 
)ju»p over the grass 

b your feet touch the grass you sense a strange Motion around you. looking 
dovn, you natch with horror as the grass begins to ripple and withe vith 
vegetable indignance' 

teyy green stalks rtip around your legs, pull you to the ground and drag you, 
kicking and screaning, back to the paved surface of the Lancaster Walk. 

I chorus of offended little voices subsides as you regain your footing. 



i shaft of golden sunlight falls across a handsone antique sundial, erected at 
the exact center of the clearing. 

)exa«ine the sundial 

The periMeter of the sundial is inscribed vith seven curious synhols and a 
conpass rose, vith the legend "lEffBS [MX WW ertlazoned across the botton. 
ft triangular gnoson casts a fingerlike shadov that is creeping slovly towards 
the first synbol. 

>. 



Trinity 



Sirenen heulen, Menschen geraten in Panik, vom 
Horizont strahlt das gleiftend helle Licht einer 
Atombombe: Der dritte Weltkrieg hat begonnen. 



Trinity ist der neueste 
Streich des »Wishbringer«- 
Programmieres Brian 
Moriarty. Es erscheint in der 
Reihe Infocom Plus, die es nur 
fur Rechner mit mindestens 1 28 
Kilobyte Speicherplatz gibt. Par- 
ser und Handlung schlucken 
namlich so viel Speicherplatz, 
daB das Spiel in kleinere Com- 
puter gar nicht mehr hineinpalM, 
obwohl standig von der Diskette 
nachgeladen wird. 

In nicht allzuferner Zukunft ist 
die politische Lage zwischen 
Ost und West sehr gespannt. 
An den Grenzen vieler europai- 
scher Staaten werden verstarkt 
Truppen stationiert. So brau- 
chen Sie gerade in diesen har- 



Unsere 
Meinung 



Ja, was wollen die bei Infocom 
denn noch alles machen? Ich 
habe bei jedem neuen Spiel 
gedacht: Jetzt ist aber SchluB, 
besser geht es wirklich nicht 
mehr. Und dann gehen diese 
Jungs hin und basteln ein Spiel f Or 
1 28 KByte-Computer zusam- 
men, hinter dessen Komplexitat 
und Parser sich jedes andere 
Adventure verstecken muB. 

Laut Anleitung hat Trinity einen 
Wortschatz von etwa 2000 W6r- 
tern. Ich hab das naturlich nicht 
nachzahlen konnen, aber ich 
glaube Infocom aufs Wort. 



ten Zeiten ein wenig Ablenkung 
und Zerstreuung. 

Sie ubernehmen die Rolle ei- 
nes Touristen, der sich gerade 
auf einer 599-Dollar-Pauschal- 
reise durch Europa befindet. 
Die letzte Station vor dem Heim- 
flug ist London. Dort trennen Sie 
sich von Ihrer Reisegesellschaft 
und streifen durch den Kensing- 
ton Garden. Plotzlich heulen 
Sirenen auf. Der lange befurch- 
tete dritte Weltkrieg hat begon- 
nen. Aber bevor feindliche 
Atomraketen Ihre Umgebung in 
Schutt und Asche legen kon- 
nen, off net sich ein Dimensions- 
tor, mit dem Sie in verschiedene 
Epochen der jiingeren Ge- 
schichte reisen konnen. Jedes 



Der dazugehOrige Comic ist 
ubrigens meiner Ansicht nach das 
beste Schriftstuck, das je einem 
Spiel beilag. Man muB einfach 
gesehen haben, wie man durch 
Verwendung des abenteuerli- 
chen Comic-Stils das ganze 
Kriegs- und Atomwaffen-Ge- 
schaft entlarvt. 

Trinity ist nicht sehr schwer zu 
spielen, durch mehrere hundert 
Orte bietet es aber trotzdem 
wochen- und monatelange Be- 
schaftigung. 

Mit »Trinity« hat Infocom einmal 
mehr seinen Ruf als Adventure- 
Produzent Nummer 1 bewiesen. 
Ich kenne kaum ein besseres 
Adventure. Zum Gluck habe ich zu 
Hause neben dem C64 noch 
einen ST stehen, sonst konnte ich 
Trinity nur an meinem Redaktions- 
PC spielen. (bs) 
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Ereignis, in das Sie hineingera- 
ten, hat mit dem Thema Atom- 
bombe zu tun. Ihre einzige 
Chance den dritten Weltkrieg 
wieder riickgangig zu machen, 
besteht darin, einen Weg zu fin- 
den, urn die erste Atombomben- 
Explosion der Welt zu verhin- 
dern. Diese fand am 16. Juli 
1945 auf einem amerikani- 
schen Testgelande in der Wuste 
von Nevada statt. Der Code- 
name des Atombombenprojek- 
tes: Trinity. 

Mit Trinity liegt das erste 
Adventure von Infocom vor, das 
geschickt Fantasy-Elemente mit 
realen Gegebenheiten und 
Orten verquickt. Brian Moriarty 
reiste quer durch die Welt, urn 




Unsere 
Meinung 



Was soli man uber Trinity schrei- 
ben, was uber Infocom nicht 
schon langst bekannt ist? Es reiht 
sich nahtlos in die Liste seiner 
Vorganger ein. Der Parser ist 
absolute Spitzenklasse, und 
»denkt« manchmal weiter als der 
Benutzer. Man kann mir eine 
Menge ilber die Vorteile und den 
riesigen Wortschatz des Synap- 
se-Parsers erzahlen, den man 
hochtrabend BTZ genannt hat, 
mich aber uberzeugt der Infocom- 
Parser wesentlich mehr. Spate- 
stens seit der Infocom-Plus- 
Reihe zeigt sich, wer der Meister 



moglichst viel Informationen 
dafur zu sammeln. 

Eine Neuheit bei einem Info- 
com-Spiel: Zitate von Schrift- 
stellern, Politikern und anderen 
beruhmten Personlichkeiten 
werden an Schlusselstellen im 
Spiel eingeblendet. 

Zu den Beilagen bei Trinity 
gehort der fast schon zynische 
Comic: »Die illustrierte Ge- 
schichte der Atombombe«, der 
in bester Walt-Disney- und 
Superman-Manier die Vorteile 
dieser Wunderwaffe aufzahlt. 

Trinity ist nicht ohne politische 
Brisanz und gehort zu den weni- 
gen Spielen, bei denen der 
Autor eine klare Aussage ver- 
tritt. (bs) 

im Adventureschreiben ist. Der 
Parser bei Trinity weist nur 
Schreibfehler oder logische 
Ungereimtheiten zurOck. 

Die Texte sind gewohnt hervor- 
ragend und lesen sich wie ein 
Roman. Die Beschreibungen der 
Schauplatze sind so plastisch, 
daB man sich die Szene ohne wei- 
teres vorstellen kann. Zum Bei- 
spiel am Anfang von Trinity, im 
Kensington Garden entsprechen 
die Orte und die Texte dazu genau 
dem Vorbild in London. Mit einem 
Wort: Unubertrefflich. 

Die Story von Trinity ist etwas 
ungewohnlich und ich habe etwas 
Zeit gebraucht, urn mich an die 
Mischung aus realem und irrea- 
lem Teil zu gewohnen. Trinity ist 
fur mich ein neues Meisterwerk 
der Adventure-Hexer aus 
Amerika. (gn) 
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Alternate Reality: The City 



Ausgesetzt auf einem fernen Planeten mit mittel- 
alterlichen Lebensbedingungen, eine Flucht 
scheint unmoglich - was soli man nun anfangen? 



E 



I ines schonen Tages, Sie 
lesen gerade den Spiele- 
I teil in der Happy-Compu- 
ter, werden Sie v6llig uberra- 
schend entfuhrt. Die Kidnapper 
kommen aus dem All und ihre 
Motive sind Ihnen vollig unbe- 
kannt. Doch bevor Sie sich dar- 
uber weitere Gedanken machen 
konnen, werden Sie paralysiert 
und treten eine lange Reise an... 

Wenn Sie wieder aufwachen, 
befinden Sie sich in einem gro- 
I3en Raum mit einem durch 
Enerqiesperren gesicherten 
Tor. Uber diesem Tor drehen 
sich acht Walzen mit Zahlen. Als 
Sie todesmutig durch das Tor 
schreiten, erlischt das Energie- 
feld und die Walzen bleiben auf 
bestimmten Zahlen stehen. Die- 



se Zahlen werden Ihr weiteres 
Schicksal bestimmen, geben 
Sie doch Ihre personlichen 
Daten wie Intelligenz, Starke, 
Ausdauer, Gluck und nicht zu- 
letzt Geld an. 

Als Sie sich dann umdrehen, 
urn nochmal nach dem Tor zu 
sehen, ist dieses einfach ver- 
schwunden! Sie stehen mitten 
auf dem Marktplatz einer frem- 
den Welt. 

Wie Sie schon bald durch 
Gesprache mit Einheimischen, 
insbesondere in den Kneipen, 
erfahren haben, hei(3t die Stadt, 
in der Sie sich befinden, Xebecs 
Demise. Was Sie dort eigentlich 
sollen, wissen Sie selber nicht. 

Bei Ihren Streifziigen treffen 
Sie sehr oft auf Menschen, 
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Monster oder andere Gefahren. 
Sie konnen jeweils entschei- 
den, wie Sie sich verhalten wol- 
len: Sind Sie aggressiv, greifen 
jeden ohne Warnung an, urn 
schnell zu Geld und Macht zu 
kommen, oder sind Sie vorsich- 
tiger, kampfen nur, wenn es 
unvermeidbar ist und legen auf 
einen guten Ruf und die damit 
verbundenen Vorteile Wert? 

Urn Ihr Geld auch vorteilhaft 
anlegen zu konnen, gibt es eine 
Reihe von Handlern, Schmie- 
den, Kneipen, Heilstatten und 
Banken in Xebecs Demise. 



Naturlich ist eine Menge 
Magie im Spiel. Zu Anfang kon- 
nen Sie damit herzlich wenig 
anfangen, da Sie als alter Erden- 
bewohner kaum mit dieser Ver- 
teidigungsform zu tun hatten. 

Eine teste Aufgabe gibt es bei 
Alternate Reality: The City nicht. 
Sie konnen nur einige kleinere 
Abenteuer in Xebecs Demise 
spielen. The City bietet auch nur 
den Auftakt fur eine Reihe von 
insgesamt sechs Fortsetzun- 
gen, die alle innerhalb der nach- 
sten Jahre erscheinen sollen. 

(bs) 




Unsere 
Meinung 



Grafisch und musikmSBig hat 
man sich viel Muhe gegeben, zu- 
mindest was die Atari-Version be- 
trifft. Auf dem C64 hingegen wird 
nur eine sehr lieblose Umsetzung 
der Atari-Effekte geliefert, die den 
SpielspaB fast vollkommen ver- 
dirbt. 

Erschwerend kommt bei beiden 
Versionen hinzu, daB das Spielen 
durch andauernde Disketten- 
wechsel zur Qual wird. Auf dem 
C64 muB man die Diskette jedes- 
mal wenden, wenn man in ein Ge- 
baude hinein- oder aus einem her- 
ausgeht - kommt nach dem 



Tennis-Arm vielleicht der Disket- 
tenwende-Daumen? 

Aber reden wir doch mal von 
etwas Positivem: Fur Rollenspiel- 
anfanger ist »The City« gar nicht 
mal so ubel, bekommt man doch 
fur wenig Geld ein Programm, das 
recht einfach zu bedienen ist - 
solange man gut Englisch spricht. 
Schimpf und Schande Uber U. S. 
Gold, die es fertigbrachten, in der 
stark gekurzten deutschen Anlei- 
tung selbst die Bildschirmkom- 
mentare zu ubersetzen, naturlich 
ohne die Original-Schreibweise 
anzugeben. 

Wer einen C64 hat und unbe- 
dingt ein Rollenspiel will - wie 
war's denn mit »Bard's Tale*? Fur 
Atari XL/XE gibt es das allerdings 
nicht und da erweist sich »The 
City* als annehmbare und preis- 
werte Alternative. (bs) 




Unsere 
Meinung 



Als dieses Programm Anfang 
1986 herauskam, konnte es sich 
noch ganz gut am Markt behaup- 
ten. Doch dann kam »The Bard's 
Tale*, ein Rollenspiel, bei dem 
alles besser ist: mehr Komplexi- 
tat, mehr Charaktere, mehr Spiel- 
komfort und mehr Spannung. 

Bei Alternate Reality wird das 
an sich faszinierende Spielprinzip 
zur Pein, denn das Programm ist 
unglaublich umstandlich. Bei 
jeder Kleinigkeit darf man die Dis- 
kette wechseln, was auf Dauer 
ordentlich am Nervenkostum 
zerrt. Sensible Testpersonen erlit- 



ten schwere Depressionen, Tob- 
suchtsanfaile und graue Haare. 

Bei der Atari XL/XE-Version gibt 
es sch6ne Animation zu sehen, 
wenn man durch die StraBen der 
Stadt schlendert. Trifft man auf 
eine andere Spielfigur, darf 
jedoch herzhaft gegrinst werden. 
Die Fuzzi-Sprites, die dann auf 
dem Bildschirm erscheinen, spre- 
chen nicht gerade fur die Fahig- 
keiten des Grafikers. 

Fur Rollenspiel-Fans, die einen 
Atari besitzen, ist Alternate Rea- 
lity mit oben genannten Ein- 
schrankungen durchaus empfeh- 
lenswert. C64, Apple II oder 
Amiga sind mit »The Bard's Tale* 
und sogar dem Oldie »Wizardry« 
besser bedient. HeiBer Tip: Lie- 
ber auf das Nachfolgespiel »The 
Dungeon* warten, das dem- 
nachst erscheinen soil. (hi) 
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The Bard's Tale 



Das Lied des Barden erzahlt von einer Stadt, die 
unter einem bosen Zauber leidet. Sechs furcht- 
lose Abenteurer wollen den Spuk mit Magie und 
Kampfkraft beenden. 



The Bard's Tale« aus dem 
Hause Electronic Arts 
greift geschickt das Spiel- 
prinzip des Apple-Klassikers 
»Wizardry« auf. Unser linkes 
Fbto zeigt die Apple-ll-, das 
rechte die C64-Version. 

Sie steuern eine Kampf- 
gruppe (»Party«), die aus sechs 
Mitgliedern besteht. Am Anfang 
mussen Sie sich diese sechs 
Mannen noch zusammenstel- 
len. 

Nach der Wahl der sieben 
Menschen- und zehn Berufs- 
klassen richten sich die 
Charakter-Attribute Ihrer Kamp- 
fer. Da Sie ja nur sechs Charak- 
tere schaffen konnen, mussen 



Sie abwagen, fur welche Berufe 
Sie sich entscheiden wollen. 

Mit Ihren sechs Mannern 
streifen Sie nun durch eine 
Stadt namens Skara Brae. Der 
Zauberer Mangar hat die ganze 
Ortschaft verhext. Es gibt keine 
braven Burger mehr, sondern 
nur noch Kreaturen des Bosen: 
Werwolfe, Barbaren, Riesen- 
spinnen, Golems und diverse 
andere nette Burschen. In Skara 
Brae gibt es eine ganze Reihe 
interessanter Gebaude, die teil- 
weise auf dem Stadtplan ver- 
zeichnet sind, der dem Spiel 
beiliegt. In einer Schmiede 
decken Sie Ihre Kampfer mit 
Waffen, Schildern und Rustun- 
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C64 (Apple II, Amiga) 
69 - 89 Mark (Diskette) 



gen ein, in Kneipen gibt es 
Drinks und auch mal einen 
Geheimgang. 

Wahrend Sie durch die Stra- 
Ben schlendern, werden Ihre 
Mannen oft von Monstern ange- 
griff en. Das ist auch gut so, denn 
nur durch Siege im Kampf 
gewinnen die Charaktere Erfah- 
rungspunkte (»Experience 
Points«). 

Diese Punkte sind das A und 
O bei The Bard's Tale. Wenn 
ein Charakter eine bestimmte 
Anzahl Experience Points 
gesammelt hat, kann er vor 
einem Tribunal namens ^Review 
Board« vorsprechen. Hier steigt 
der Charakter dann einen Level 



auf. Das bedeutet, daB er mehr 
Hitpoints erhalt und damit mehr 
Schlage im Kampf einstecken 
kann, ohne zu sterben. 

Wenn Ihre Charaktere stark 
geworden sind und die Magier 
neue Zauberspruche dazuge- 
lernt haben, geht das Spiel aber 
erst richtig los. Unter Skara Brae 
gibt es sage und schreibe 15 
Labyrinthe (Dungeons), jedes 
davon so groB wie die ganze 
Stadt! Hier trifft man die wirklich 
fiesen Monster, einige sagen- 
hafte Gestalten, die es wirklich 
gibt und andere Schikanen. Rat- 
sel, Teleporter- und Dunkelzo- 
nen gehoren zum Dungeon-AII- 
tag. (hi) 



Unsere 
Meinung 



The Bard's Tale ist ein vorzugli- 
ches Fantasy-Rollenspiel, das in 
Sachen Qualitat und Quantitat die 
gesamte Konkurrenz abhangt. 
Zudem ist es noch zu einem recht 
gunstigen Preis erhaitlich: Mit 69 
Mark ist es eines der preiswerte- 
sten Rollenspiele. 

Das Spielprinzip lehnt sich an 
den Apple-Klassiker Wizardry an, 
aber die Programmierer haben 
gegenuber dem Vorbild vieles 
verbessert; The Bard's Tale ist 
bedeutend komplexer und inter- 
essanter. Am Anfang hat man alle 
HSnde voll zu tun, urn die zahlrei- 



chen Charakter-Klassen und Ras- 
sen auszuprobieren. Dann beginnt 
die etwas frustrierende, aber los- 
bare Aufgabe, den 1. Level zu 
uberleben. Besitzt man schlieB- 
lich eine starke Mannschaft, geht 
es erst richtig los, denn in den 
zahlreichen Dungeons tut sich 
immer wieder etwas Neues. 

Die Grafiken fielen fur Rollen- 
spiel-Verhaitnisse sehr gut aus. 
Viele Monster erscheinen ani- 
miert auf dem Bildschirm, was der 
Atmosphare des Spiels zugute 
kommt. SoundmaBig tut sich nicht 
allzuviel aber Soundeffekte sind 
bei Rollenspielen ohnehin nur 
nebensachlich. 

Wenn Sie nicht gerade vor an- 
spruchsvollen, komplexen Spie- 
len zuriickschrecken, sollten Sie 
sich The Bard's Tale unbedingt 
einmal ansehen. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich habe Rollenspiele immer fur 
langweilig gehalten. Labyrinthe 
durchsuchen, Schatze sammeln 
und Monster erschlagen fesselt 
mich auf Dauer nicht. Ich bevor- 
zuge abwechslungsreichere Soft- 
ware-Kost. Und siehe da, Electro- 
nic Arts hat mein Flehen erhbrt 
und ein Rollenspiel programmiert, 
das durch Spielwitz, Abwechs- 
lungsreichtum und Adventure- 
Elemente uberzeugen kann. 

Wer (wie ich) Adventures mag, 
aber Rollenspiele immer sehr arg- 
wbhnisch betrachtet hat, dem 
wird mit The Bard's Tale der 



Rollenspiel-Einstieg sehr leicht 
gemacht. Hier noch ein kleines 
Lob fur die gut gemachte deut- 
sche Anleitung, die den Einstieg 
unterstutzt. Die stimmungsvollen, 
animierten Bilder schlagen so 
manches Grafik-Adventure um 
Langen. Da stOrt es nicht, daB 
auch auf dem C64 nur einstim- 
mige Piepsmelodien ert6nen. 

The Bard's Tale hat auch eine 
kleine Schwache: Ich pers6nlich 
fand es am Anfang sehr schwer. 
Hat man dann allerdings seine 
Charaktere um einen Level ver- 
bessert, geht das Spiel recht flott 
voran und man benotigt nicht 
mehr Jahre, sondern »nur nochc 
einige Monate zur Losung. The 
Bard's Tale bietet alles in allem 
eine ganze Menge Spiel furs 
Geld! 

(bs) 
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Phantasie 



Der Kampf gegen den bosen Zauberer fa lit bei 
Phantasie sehr benutzerfreundlich aus: Mit einem 
Joystick kommt man durch die Rolienspiel-Welt. 



E 



I s war einmal... eine Insel 
namens Gelnor. Dieser Ort 
list ein Tummelplatz der 
unterschiedlichsten Volker. 
Eine Gebirgskette teilt Gelnor in 
eine West- und eine Ost-Halfte. 
Im Westen trifft man vor allem 
auf Menschen und menschen- 
ahnliche V6lker, die sich dem 
Guten gewidmet haben. Im 
Osten dominieren aber exoti- 
sche Kreaturen wie Drachen, 
Trolle und Giganten, also die 
bosen Geschopfe. 

Seit der Invasion des garsti- 
gen Zauberers Nikademus wird 
Gelnor von den gnadenlosen 
Schwarzen Rittern terrorisiert. 

Die Legende sagt, daB Nika- 
demus nur durch neun Zauber- 



ringe zu schlagen ist, die an ver- 
schiedenen Orten in Gelnor ver- 
steckt sind. Eines Tages macht 
sich eine Gruppe von sechs 
Helden auf die Suche nach den 
Ringen, urn dem Tyrannen das 
Handwerk zu legen. 

Wie es sich fur dieses Spiel- 
genre gehort, stellen Sie zu 
Beginn erst einmal die sechs 
Spielfiguren (Charaktere) zu- 
sammen. Es gibt insgesamt 15 
Rassen und sechs Berufe. 
Die Gruppe (Party) sollte mog- 
lichst ausgewogen sein. Zu Be- 
ginn befindet sich die Party in 
der Stadt Pelnor. Nachdem alle 
Mann an Bord sind, kann man 
die Stadt verlassen und sich 
aufs offene Land wagen. 
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C64 (Apple II, Atari ST) 
59 - 89 Mark (Diskette) 



Hier trifft man auf Stadte und 
Schlosser, aber auch auf Ein- 
gange zu unterirdischen Laby- 
rinthen (Dungeons). Fruher 
oder spater kommt es zum 
Kampf mit einer Gruppe von 
Monstern. Sie legen fur jeden 
Charakter eine individuelle Tak- 
tik fest. Man kann zum Beispiel 
auf den Gegner draufhauen, 
einen Zauberspruch zum Be- 
sten geben oder sich aus- 
schlieBlich verteidigen. Fur 
jeden Sieg erhalten Ihre Charak- 
tere wertvolle Erfahrungs- 
punkte gutgeschrieben und 
werden so im Lauf der Zeit 
immer starker. Man kann aber 
auch versuchen, einen Kampf 
zu vermeiden indem man sich 



aus dem Staub macht oder urn 
Gnade winselt. 

In Phantasie gibt es 54 Zau- 
berspruche, 60 Waffen, 20 Ru- 
stungen und 20 Schilder. Es ist 
fOr ein Rollenspiel sehr einfach 
zu bedienen. Fast alle Komman- 
dos lassen sich per Joystick ein- 
geben. Selbstverstandlich kann 
man einen Spielstand speichern 
und mit verschiedenen Charak- 
teren innerhalb der Party experi- 
mentieren. Die Anleitung ist 
ebenso in Englisch wie die Texte 
auf dem Bildschirm. Ohne 
Fremdsprachkenntnisse kann 
man den Zauberer nicht zur 
Strecke bringen. Das linke Foto 
zeigt die Atari ST-, das rechte die 
C-64-Version. (hi) 



|-£f Unsere 
* * Meinung 

Eigentlich ist Phantasie das ide- 
ale Rollenspiel ftir Einsteiger, 
aber leider nur fur diejenigen 
geeignet, die zumindest einiger- 
maBen mit Englisch zurechtkom- 
men. Sowohl die Bildschirmtexte 
als auch die sehr gute Anleitung 
wurden nicht ubersetzt. Spiele- 
risch bekommt man dafur einiges 
geboten. FOr relativ wenig Geld 
erhalt man einen passablen »Ulti- 
ma«-Verschnitt, der mit einem 
Joystick gesteuert wird. 

Die Grafik ist recht schlicht, wie 
es bei diesem Spielgenre in der 
Regel ublich ist. Dafur hat man 



nicht mit kleinen Gags gespart: Im 
Kampf stehen sich Sprites von 
Kampfern und Monstern gegen- 
uber. Wenn jemand kraftig 
zuschlagt, dann bebt der ganze 
Bildschirm. Und wenn Ihre Party 
die Oberhand behalt, dann hup- 
fen die (uberlebenden) Sprites 
freudig uber die Mattscheibe. 

Der SpielfluB gerat leider ofter 
ins Stocken. Das mitunter etwas 
umstandlich zu spielende Pro- 
gramm ist ganz offensichtlich 
nicht vollstandig in Assembler 
geschrieben. Bei der C64-Ver- 
sion hat man gar auf einen Fast 
Loader verzichtet, was alle Dis- 
kettenoperationen zur langwieri- 
gen Pein macht. 

Wer darUber gnadig hinweg- 
sieht und sich f Or das Genre inter- 
essiert, erhalt eine ganze Menge 
Spiel furs Geld. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Far Rollenspiel-Anfanger ware 
Phantasie ein gelunger Einstieg in 
dies faszinierende Genre: Das 
Spielprinzip ist recht einfach zu 
verstehen, die Bedienung sehr 
benutzerfreundlich mit Menus 
und grafischer UnterstOtzung. 
AuBerdem findet man so ziemlich 
jede Art von Spielprinzip, die in 
einem Rollenspiel vorkommt. 

Allerdings sind da ein paar Ha- 
ken, die den Spielwitz gerade fur 
einen Anfanger merklich trOben 
konnen. Zum einen sind Spiel und 
Handbuch in englischer Sprache. 
Fur manche ist das kein Hinder- 



nis, aber zahlreiche Anfragen in 
der Redaktion zeigen, daB viele 
Spieler nicht ohne deutsche An- 
leitung auskommen. 

Zum anderen betrubt mlch die 
etwas geringe Arbeitsgeschwind- 
keit des Programms (C64-Ver- 
sion). Das Handbuch gibt freundli- 
cherweise in einem Anhang auch 
an: »Compiled with ...«. 

Der letzte Haken betrifft noch 
den Preis des Spiels: FQrs selbe 
Geld bekommt man Spiele wie 
•Ultima IIU, die komplexer, gra- 
fisch schoner und auch schneller 
sind. Diese Spiele gewflhren aber 
meistens keinen so leichten Ein- 
stieg in das Rollenspiel-Genre. 

Alles in allem ist Phantasie auf 
jeden Fall ein Qberdurchschnittli- 
ches Spiel, das mit Sicherheit 
Fans dieses Genres gefallen wird. 

(bs) 




Heavy 
the Magick 

Angehende Magier, aufgepalit: Diese Mischung 
aus Adventure und Rollenspiel hat es in sich! 
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Axil, der Held dieses 
Spiels, steckt ganz 
schon in der Klemme. 
Nach einem Krach mit dem 
Ober-Magier Therion wurde er 
in die Dungeons geworfen, die 
sich unterhalb von Collodon's 
Pile befinden. Axil muB versu- 
chen, aus diesem unterirdi- 
schen Verlies zu entkommen, 
um das Tageslicht wieder zu 
erblicken. Die Dungeons sind 
nicht nur duster und unheimlich, 
sondern auch mit zahlreichen 
Monstern bevolkert, die von 
Axils Besuch nicht gerade 
begeistert sind. 

Wenn unser Held angegriffen 
wird, kann er versuchen, zu flie- 



Unsere 
Meinung 



Wer von den ublichen »Look 
Roome-Adventures mal grundlich 
die Nase voll hat und gerne ani- 
mierte Grafik uber den Schirm 
huschen sieht, sollte sich Heavy 
on the Magick unbedingt einmal 
zu Gemote fuhren. 

Das Eingabesystem ist ziemlich 
raffiniert und doch einfach; der 
Spieler braucht nicht verzweifelt 
nach irgendwelchen Vokabeln zu 
grubeln. Heavy on the Magick ist 
ohnehin kein Abenteuerspiel 
nach Schema F. Die Charakter- 
Eigenschaften von Axil verandern 
sich standig, und die animierte 



hen Oder sich dem Kampf stel- 
ien. Doch Monster ist nicht 
gleich Monster: Da gibt es 
besonders widerstandsfahige 
Burschen und halbe Portionen, 
die nicht viel aushalten. Axil mu(3 
hier sein magisches Konnen 
beweisen und sich wehren. Zu 
Beginn des Spiels kann er ein 
Zauberbuch aufsammeln, wo- 
durch er einige Fbrmeln 
beherrscht, die im Kampf sehr 
wirkungsvoll sind. Axils magi- 
sche Fahigkeiten halten sich 
anfangs noch sehr in Grenzen. 
Im Lauf des Spiels findet er neue 
Seiten fur das Zauberbuch, und 
lernt dazu. 
Heavy on the Magick arbeitet 

Grafik ist ein besonderer Lecker- 
bissen. Die Auflosung ist recht 
grob, aber es ist eine Freude mit- 
anzusehen, wie Axil auf Kom- 
mando hin herumlauft, Sachen 
nimmt und auch mal verstandnis- 
los mit der Schulter zuckt, wenn 
er die Eingabe nicht versteht. 

Trotz des grafischen Aufwands 
ist das Spiel sehr komplex und 
bietet weit uber hundert Raume, 
die sich uber mehrere Stock- 
werke verteilen. Alle Texte sind 
zwar englisch, aber dadurch, daB 
das Vokabular arg beschrankt ist, 
kommt man mit einem Worter- 
buch gut zurecht. 

Mir personlich hat Heavy on the 
Magick mit seinem erfrischenden 
Spielprinzip sehr gut gefallen. Ein 
feines Spiel fur alle, die auf Luxus- 
Parser und Super-Wortschatz ver- 
zichten kdnnen. (hi) 



Schneider (C64, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



mit einem neuartigen Eingabe- 
system, mit dem Sie Ihrer Spiel- 
figur Anweisungen geben. Ober 
die Tastatur tippt man eine Art 
Abkurzungs-Englisch ein. Viele 
Tasten sind mit je einem Schlus- 
selwort belegt. Den Vokabel- 
Frust herkommlicher Abenteu- 
erspiele schaltet dieses System 
elegant aus. 

Ein SchuR Rollenspiel-Flair 
dart auch nicht fehlen. Zu 
Beginn des Spiels werden Axil 
bestimmte Werte fur Stamina 
(korperliche Robustheit), Luck 
(Gluck) und Skill (Geschick) 
zugeteilt. Der Spieler kann die 
Werte zwischen den Charakter- 
Eigenschaften hin und her 



Unsere 
Meinung 



Der Parser von Heavy on the 
Magick ist nicht der Rede wert: 
Schlimmer noch als ein Zwei- 
Wort-Parser von Scott Addams 
akzeptiert er nur ganze sieben 
Verben, zahlt man die Richtungs- 
angaben und internen Komman- 
dos nicht mit. DafOr entschadigt 
das Spiel aber durch eine ganze 
Menge Objekte und Anwen- 
dungsmOglichkeiten fur die Ver- 
ben. 

Das Multitasking (man kann 
schon Kommandos eingeben, 
wahrend Axil noch altere Einga- 
ben abarbeitet) konnte mich nicht 




schieben und so selber bestim- 
men, wo Axils Starken liegen 
sollen. Wenn der Stamina-Wert 
durch Monster-Attacken oder 
sonstige Ubel unter einen 
bestimmten Wert fallt, verliert 
Axil sein einziges Leben. 

Der Bildschirm ist in vier 
Abschnitte unterteilt. Die obere 
Halfte nimmt komplett die ani- 
mierte Grafik ein, die bei jedem 
Raum erscheint. Darunter befin- 
den sich drei Text-Fenster. Im 
linken werden alle Ausgange 
angezeigt, im mittleren sieht 
man die Eingaben des Spielers 
und im rechten stehen die mo- 
mentanen Werte von Axils Cha- 
rakter-Eigenschaften. (hi) 

so recht uberzeugen. Zusammen 
mit der verbesserungswurdigen 
Tastatureingabe wird der Spiel- 
fluB eher gehemmt. Am aller- 
schlimmsten ist die Delete-Taste. 
Will man schnell mal ein paar Zau- 
berspruche loslassen und ver- 
tippt sich, darf man den letzten 
Befehl nochmal tippen, da die 
Delete-Taste gleich das ganze 
Kommando killt. 

Und dann wiirde ich gerne noch 
wissen, wer auf die wahnwitzige 
Idee gekommen ist, den Spieler 
beim Speichern eines Spielstan- 
des zu bestrafen, indem ihm 
Stamina-Punkte abgezogen wer- 
den? Solche Tricks, die das Spiel 
etwas »schwerer« machen sollen, 
ernten bei mir nur finsteren Groll 
(Ich kann so flnster grollen, daB 
ich vielleicht im Nachfolgespiel als 
Monster eingesetzt werde). (bs) 
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Heimaiiwendungeit 



Ahnlich wie bei den Spie- 
len gibt es auch bei den 
Anwendungsprogram- 
men eine Rubrik, in der wir alle 
die Programme unterbringen, 
die weder zu Grafik noch zu 
Musik gehoren. Wir testen auf 
den folgenden Seiten sechs 
Programme, die sich in drei 
Gruppen zu je zwei Program- 
men einteilen lassen. 

Den Anfang machen die Spie- 
legeneratoren. Im letzten Son- 
derheft hatten wir eine eigene 
Rubrik mit ^Construction Sets«, 
Spielen also, bei denen man das 
Spielfeld oder die Regeln an- 
dern kann. Dieses Jahr hat sich 
diese Rubrik aus Mangel an 
neuen Programmen nicht mehr 
gelohnt. Dafur testen wir aber 
zwei echte Spiele-Generatoren: 
»Gamemaker« und »Graphic Ad- 
venture Creator*. 

Es werden zwar viele Pro- 
gramme angeboten, mit denen, 
laut Werbung des Herstellers, 
jeder sein eigenes Spiel pro- 
grammieren kann. Aber mei- 
stens kann man diese Spielege- 



neratoren nur sehr beschrankt 
anwenden oder sie sind so kom- 
pliziert zu bedienen, daB man 
sowieso programmieren muBte. 
Anders dagegen die beiden vor- 
gestellten Produkte, die sich mit 
dem amerikanischen Begriff 
»State of the Art« (derzeitiger 
Stand der Technik, hochste 
Programmier-Kunst) schmuk- 
ken durfen. 

Unser zweiter groBer Bereich 
sind die Gluckwunsch-Pro- 
gramme; also Programme, die 
den heimischen Drucker in eine 
Gluckwunschkarten- und Po- 
ster-Maschine verwandeln. Hier 
gibt es nur zwei erwahnens- 
werte Programme: »Print Shop« 
und »Print Master«. 

Hier muB auch gleich eine 
kleine Warnung ausgesprochen 
werden: Wir empfehlen diese 
Druck-Programme nur Besit- 
zern von mechanisch und elek- 
tronisch hochwertigen Druk- 
kern. Drucker der Commodore 
MPS-Baureihe (801/2/3) sind 
zwar recht preiswert - diese Tat- 
sache spiegelt sich aber auch in 



der Druckqualitat wider. Gute 
Druckergebnisse erhalt man bei 
Verwendung eines Epson- oder 
kompatiblen Druckers. AuBer- 
dem ist dann gewahrleistet, daB 
die Software mit dem Drucker 
zusammenarbeitet. Viele exoti- 
sche Drucker kleinerer Firmen 
haben namlich ihre Probleme, 
die Befehle zu verstehen, die 
der Computer an sie sendet. 

Die dritte Gruppe von Pro- 
grammen nennt sich schlieBlich 
stolz »Desktop-Publishing-Soft- 
ware«. Bei Desktop Publishing 
handelt es sich urn einen Begriff 
aus dem PC- und Buro-Compu- 
ter-Bereich. Er bezeichnet Pro- 
gramme, mit denen man Text 
und Grafik zu Flugblattern oder 
gar Zeitungen zusammenset- 
zen kann. 

In diese Kategorie fallen 
»Newsroom«, ein reines Zei- 
tungs-Programm, und »Print- 
fox«, ein etwas flexibleres Pro- 
gramm, mit dem man fast alles 
machen kann, was mit Grafik 
und Text zu tun hat. 

Aus dem Bereich des Desk- 



top Publishing kommen einige 
Fremdworter, die Sie auf den 
nachsten Seiten finden konnen. 
Ein sehr oft benutztes Wort ist 
»Layout« und genauso oft, wie 
es benutzt wird, so viele Bedeu- 
tungen hat es auch. Das Layout 
einer Druckseite bezeichnet 
zuerst einmal die optische Ge- 
staltung: Wo ist Text, wo sind Bil- 
der? Wieviele Textspalten gibt 
es? Wie groB sind die Buchsta- 
ben? Wo stehen Seitenzahl, 
Ausgaben-Nummer und Er- 
scheinungsdatum? AuBerdem 
bezeichnet »Layout« auch den 
Vorgang des Zusammenstel- 
lens einer Seite sowie die Abtei- 
lung eines Verlages, die sich urn 
diese Dinge kummert. Ein zwei- 
tes, haufig benutztes Wort ist 
der »Pixel«. Ein Pixel ist der 
kleinste darstellbare Punkt auf 
dem Bildschirm oder Drucker. 
Der ungewohnliche Begriff 
kommt aus dem amerikanischen 
und ist die blumige Abkiirzung 
fur »Picture Elements. Alle an- 
deren unklaren Worter werden 
in den Tests erlautert. (bs) 



64 




roaches, and hawing 
vours it. It then 
orntr to sleep 



What now?. . . e 

Vou have emerged onto a pronontary from 
a tunnel in the rook face to your west . 
To the east is a huge lake , border ed by 
the mountain. and a solitary tree graces 
the lake bank. 



Graphic Adventure Creator 



Wer Abenteuerspiele selber schreiben will, aber 
kein Meisterprogrammierer ist, muB nicht verzwei- 
feln. Ein starkes Utility aus England hilft auf dem 
Weg zum selbstgemachten Adventure. 



C 64 (Schneider, Spectrum) 

Zirka 75 bis 95 Mark (Kassette und Diskette) 



E 



I s ist nicht gerade ein 
Zuckerschlecken, ein Ad- 
I venturespiel zu schrei- 
ben. Diese Erkenntnis wird wohl 
schon jeder gemacht haben, 
der sich mit Parsern, Grafikrouti- 
nen und Objektorganisation 
beschaftigt hat. 

Eine englische Firma ver- 
spricht nun Abhilfe: Der »Gra- 
phic Adventure Creator« von 
Incentive Software ermoglicht 
auch denjenigen, die von Basic, 
Bits und Bytes keine Ahnung 
haben, ein sauberes Adventure 
auf den Bildschirm zu bringen. 
Den anderen, die gut program- 
mieren konnen, erleichtert er 
die Arbeit ungemein. 

Ein groBes Problem bei der 
Programmierung eines Adven- 
tures istderSpeicherplatz. Des- 
halb muBten die einzelnen Edi- 
toren recht spartanisch gehal- 
ten werden. So bleiben, obwohl 
der komplette GAC im Speicher 
steht, noch 23 KByte fur ein 
Adventure frei. 

Diese 23 KByte belegen in 
erster Linie die Texte des Ad- 
ventures. Urn moglichst viel Text 
unterzubringen, wird dieser 
gepackt abgelegt und vor der 
Ausgabe wieder entpackt. 
Durch diesen Trick sollen im 
gunstigsten Fall bis zu 35 KByte 
ungepackter Text in den Spei- 
cher passen. 

Vom Text vollig getrennt ist 
der Wortschatz, der sich aller- 
dings den Speicher mit dem 
Text teilen muB. Die Wortliste ist 
in drei Bereiche aufgeteilt: Ver- 
ben, Adverben und Objekte. 



Bis zu 255 verschiedene Ver- 
ben versteht der GAC, die durch 
wiederum bis zu 255 Adverben 
erganzt werden konnen. Damit 
lassen sich Satzkonstruktionen 
wie »Open the door carefully« 
oder »Put the key into...« verar- 
beiten. Weiterhin gibt es 255 
verschiedene Objekte und 
Hauptworter. Der Parser kann 
spielend auch kompliziertere 
Satze wie »Examine the key 
then put it in the box« analy- 
sieren. 

Neben Worten zur Beschrei- 
bung von Raumen und Objekten 
lassen sich auch Bilder einset- 
zen. Zu diesem Zweck wurde 
ein einfacher Grafik-Editor in 
den GAC integriert. Die Beto- 
nung liegt hier auf einfach, denn 
die Programmierer konnten 
gerade die notwendigsten 
Funktionen in dem Editor unter- 
bringen. So ist noch nicht einmal 
Joystickbedienung moglich, der 
Zeichen-Cursor wird mit den 
Cursor-Tasten bewegt. 

Die Bilder durfen maximal vier 
verschiedene Farben haben. 
Damit es aber trotzdem etwas 
bunter zugeht, gelten diese 
Farbzuweisungen fur jedes Bild 
individuell. AuBerdem unter- 
stutzt die Fill-Routine das Ver- 
wenden von Mischfarben. Man 
sollte aber bedenken, daB jedes 
zusatzliche Bild kostbaren Spei- 
cherplatz schluckt, so daB man 
mit Grafiken moglichst sparsam 
umgehen sollte. 

Die Handlung des Adventures 
wird mit sogenannten »Condi- 
tions« (Bedingungen) festge- 



legt. Dabei handelt es sich urn 
eine eigene kleine Program- 
miersprache fur Adventures, die 
einfach zu erlernen und doch 
sehr machtig ist. So kann man 
Details programmieren, die in 
vielen professionellen Adventu- 
res gar nicht vorhanden sind. 
Ein Beispiel ist die Moglichkeit, 
Objekten ein Gewicht zuzuwei- 
sen und den Spieler damit nur 
eine begrenzte Anzahl von 
Objekten tragen zu lassen. Es 
lassen sich aufgrund einer 
Random-Funktion sogar Zufalls- 
elemente in das Adventure ein- 
bauen. 

Urn den Spielverlauf zu kon- 
trollieren, gibt es 1 28 Zahler und 
255 Marker. Ein Zahler kann 
Werte bis zu 255 annehmen. 
Damit lassen sich beispiels- 
weise die erreichte Punktzahl 
und die verbrauchten Spielzuge 
protokollieren. Man kann aber 
auch zahlen, wie oft ein Spieler 
einen Raum betreten hat oder 
wie lange er nichts mehr geges- 
sen hat. Die 255 Marker konnen 
nur die Werte 1 und anneh- 
men. Mit ihnen laBt sich bei- 
spielsweise der Zustand einer 
Tur (verschlossen/offen) defi- 
nieren. 

Einer der ganz wenigen 
Schwachpunkte ist die knappe, 
englischsprachige Dokumenta- 
tion. Auf 24 Seiten werden die 
einzelnen Befehle erlautert und 
ein Mini-Adventure beschrieben. 

Besonders positiv am GAC 
hingegen ist die Tatsache, daB 
fertiggestellte Adventures auch 
ohne den GAC lauffahig sind. 
Dariiberhinaus hat der Erfinder 



des Adventures alle Rechte am 
fertigen Programm: Er darf die- 
ses also verschenken, tauschen 
oder sogar verkaufen. 

Der »Graphic Adventure Crea- 
tor* gehort zu den Programmen, 
die recht spartanisch aussehen 
und trotzdem komfortabel zu 
bedienen sind. Der GAC selber 
wirkt auf den ersten Blick gar 
nicht professionell, da man den 
kostbaren Speicherplatz nicht 
fur eindrucksvolle Menus oder 
ultra-komfortable Funktionen 
verschwendet hat. Doch der 
Schein trugt: Die erzielbaren 
Endergebnisse, sprich die ferti- 
gen Adventures, schlagen so 
manches, was fur 40 Mark und 
mehr bei vielen Handlern ange- 
boten wird. Damit gehort der 
Graphic Adventure Creator zu 
den besten Utilities, die derzeit 
erhaltlich sind. (bs) 




Positiv: 

- Adventures laufen ohne Ge- 
nerator-Programm 

- Speicher des Computers wird 
gut ausgenutzt 

- Adventures auch in Deutsch 
moglich 

- Sehr umfangreicher Befehls- 
satz 

Negativ: 

- Knappe, englische Dokumen- 
tation 

- Spartanischer Grafik-Editor 



e jeTzt ihreCOMPJJTER 



Schaffen Sie sich ein 
interessantes Nachschlaqewerk und 
gleichzeitig ein wertvolles Aithiv! 

Kennen Sie alle »Happy Computer«-Ausgaben von 1985? Suchen Sie einen ganz bestimmten 
Testbericht? Oder haben Sie einen Teil eines interessanten Kurses versaumt? Suchen Sie nach 
einer speziellen Anwendung? 

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Ihrem« Artikel nachbesteUen konnen, finden Sie auf diesen 
Seiten eine Zusammenstellung aller wesentlichen Artikel der noch lieferbaren Ausgaben. 
Und so konunen Sie schnell an die gewiinschten Ausgaben: Priifen Sie, welche Ausgabe in 
Ihrer Sammlung noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer 
dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier 
eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und 
Rechnungsbetrag beim nachsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird nach Zahlungs- 
eingang umgehend zur Auslieferung gebracht. 



Aktuellea 

Amiga — ein Traumcomputor wird Wlrktlchkoit 

Atari: Lago gefostigt 

Dor »Plus/4i 1st endlich da 

Grundsiein elner nouen Utile und kein zweiter PC 

Konaequentes Chaos (Der doutsche OL) 

Akustikkoppler fUr C 64 

Ascom-Koppler jetzt auch fUr Atari 

Ein AnschluB untor dioser Nummer (Mailbox Nummom) 

Mailboxbotriob in den USA 

Neuea DFU-Programm tllr don Spectrum 

Nullmodom rum Autatocken 

Atari-Schreiber jetzt (ill 520 ST 

Software fast zum Nulltarif 

TrHumo wordon wahr (Schnolder-Neuhelten bus England) 

Mac Inker, der spareamo Drucker 

Commodore-Floppy auf Trab gebracht 

Diskettenlaufwork filr den Sharp MZ-800 

Quick Diak — Die Floppy- Alternative (MSX) 

Mlru-Expanslon-Box fur TI 99/4A 

Das Musikwunder (Yamaha CX-6) 

Der Blllig-MSX von Philips kommt 

CP/M mit MSX*Compulen so goht's 

Ein komplottes System von Philips 

Hotter Droier (Sanyo, Goldstar und Canon) 

MSX-Mix 

Mil dem Uegenden Teppich auf Erfolgskurs 
BUcher zur DFU 
Bucher rum Denkon (KI) 



Recorder 
DFt) 



Mossoberlchto 

Dlo nouesten Hoimcomputor (Winter-CES) 
FunkaussteUung In Berlin: MSX war Trumpf 
Kampf der Kolosse (Winter-CES — Tell 1) 
Sommor-CES 1985: Welche Welle In Chicago - Teil 1 
Software-Jackpot (Winter CES — Teil 2) 
Softwaro-Super-Show in London (PCW-Show) 
Klinstllcho Intetllgonz In Wiesbaden (Al Europa) 
Musikmesso Frankfurt: Midi marschlert 

Interviews 

David Crane (Chostbuatora Autor) 
Interview mil don •Print Shopi-Machem 
Jack Tramiol (Chairman Atari) 



Software -Testa 

Ein Textprogramm, das sich lohnt (Homeword/C 64) 
Drei Drucker im Test (STX 80, Gemini 10X, CP-80X) 
(Nachhall auf Soite 1 49 in 4/B5) DWX 30S: Schonschrift 
zum Niedrigprois 

Eine heiSo Vorbindung (EP 22, EP 44, EXD 10) 

Kompakt und leiso: Matrixdrucker GLP (Centronics) 

Regenbogenfarben — wio gedruckt (Oldmato 20) 

Schon oder schnell (Horizon HX 80) 

Spectrum mit starkon Typon (Gabrielo 9009) 

Zwei Drucker fur den Schnoidor (NLQ 401, GP800 CPO 

Chinese mit britlschom PaB (Triton 64) 

Dor Muslk Maestro {Yamaha CX-6) 

Der Neuo: Commodoro PC 128 

Der >neue< Spectrum 

Ein »Elnstolgor* bus Taiwan (BIT- 90) 

Joyco — Schneiders Einstiog in die Welt dor PCs 

Ouantensprung im Schnocken tempo (QL tit. Version) 

Koroanor mit Deutsch-Talent (Co-Tec /MSX) 

Schneiders neue Dimension (CPC 6128) 

Sharps JUngster (Sharp MZ-800) 

Spectrum plus oder Spectrum rrunus 

Viel Computer fur wonig Gold (Schnoidor CPC 664) 

YC-64: Fomoallicher Biedormarui (MSX Computer) 

Wor ist wor? (Atari B20 ST+ und 260 ST) 

Wio muslkalisch 1st moin Heimcomputor? 

3-Zoll-Erfahrungen(MCD-l-Floppy filr Spoctrum) 

(Discovery/Spectrum) 

Ein unglelches Paar (Spectrum - VIC 1 64 1 interface) 

Lauf, Floppy, laufl (SpeedDos plus/C64) 

Proiswertos Spectr um noppyaystom (Viscount System) 

Spectrum Dialre Mousy atom im Plus-Look 

VC 1B4I wird zur Rennfloppy 

Der Spectrum Sprinter (Datonrecordor: Sprint) 

Ein biUiger Spolcher fur alle (Recorder MC 38 10) 

DFO auch mit dem TI (RS 232 fur TI 99/4A) 

Kommunikation mit dem Spoctrum 

Spartanisch abor gut (Ascom Akustikkopplor) 

Computer stouert Model) e is enbahn 

Dor andere Wog (Spectrum Tastatur) 

Faszination dor Technik (Fischer Tochnik Robotor) 

Famoso Formol filr den C84 (Forme! 64) 

Graf pad Suporgrafik fUr den Spoctrum 

Haltot den Dieb (Alarmanlage ffli C 64, VC 20) 

Ohren oder Taaten? (Voice Command Modul/C 64) 

Peripherie rtLr MSX (Plotter, 3'A-Zoll-Floppy) 

(Joysticks im Vorgloichstost) 

Robolor. Technologlo dor Zukunlt (Fischertechnik) 
Starker Arm ftlr Heimcomputor (Teach Robot) 
Tafelfreuden fur Grafik-GourmotB (Atari Maltafol) 
Vom Piepmatz zum MinK) reheat or (Spectrum Sound) 

Software- Te«t» 

Ein Textprogramm, das sich lohnt (Homeword/C 64) 
Jodem seine Zeitung (The Newsroom) 
Schrolben ohno Fruot 

Textverarboitung fur jodormann (Homewritor ftlr MSX) 
Basic- Erweltorung zum Spartarif (Aztec Basic/C 64) 
Drel Assemblor filr Atari-Computer im Vergleich 
Fortschritt rtlckw&rts (CP/M-80 Emulator ftlr 620 ST) 
Hisofl-Pascal jetzt Microdrivo-kompatibel (Spectrum) 
Logo fur don Atari 620 ST 
Mallard-80-Basic — oin starkos Stuck 
Maschinonspracho ist koine Zauberei (CPC 464) 
Prozessor-Welt von morgon: C 64 simuliort 68000 
Spozielles Splele- Basic ftir den Spectrum 
Welches Basic filr molnon MZ-700? 
Zwftlf Farbon in Mode 2 (Color Star filr CPC 464) 
Das Programm. das Programme macht (Progressor) 
Disketten-Doktor ftlr den C 128 
Qulcksave fur Spectrum 

SM-Kit - Das Workzeug fur Lohrling und Meister (C 64) 
Sofrware-Knackom dazwiflchongopfuacht (Apple II) 
Boelndmckend (Print Shop - Druckprogramm) 
Dlo Maus bringt Farbo auf den Buo^chirm (Apple) 
GraBk grandios (Malprogramm Blazing Paddloa) 
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77/4 
118/8 

46/2 
137/1 

76/4 

30/3 
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56/2 
134/11 

28/11 
107/8 

42/10 
143/5 
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110/8 

33/5 

42/12 
137/4 
138/1 
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Koala Bildor zum Anfasson (Hard copy- Programm) 67/2 

Mit dem Joystick programmiort (Designers Pencil) 140/B 
Viol Grafik fur wenlg Gold (Graphics Basic und Suporgrafik 

64 filr C 64 im Vergloich) 44/2 

Vorsicht Kamoral Crake 1. Trickfilm Doaignor) 126/8 

Applo II sucht AnachluB 154/3 

Contact 64 — Dlo Software zum Ascom-Kopplor ! 42/5 

Spectrum auf Drahl (DFO Vorglolchstost) 124/8 



Spectrums Stomstundoi 



Schachmatt per Tolofon 

Spfole-Testa 

Amazon 

Archon 11: Adopt 
Asylum 
Athlotic Land 



Boulder Dash 

Bounty Bob strikes back 

Cavelord 

Crazy Train 

D-Bug 

Dous ox Machina 
Don't buy this 
Doomdark'a Rovoncho 
Dorodon 
Dragonsden 
Eloktro Freddy 
Elite 
Eureka 

Fahrenheit 451 

Fivo-a-Sido Football 

Formula Ono 

Frank Brunos Boxing 

F rankle goes to Hollywood 

Fruity Frank 

Ghotloblastor 

Ghoatbustors 

Ghoat Chaser 

Great American Cross Country Road Race 

Hacker 

H.E.R.O. 

Hyper Sports 1 

Karaleka 

Kennedy Approach 
Knight Lore 
Macbeth 
Mask of tho Sun 
Match Day 
Mindshadow 
Mr. Do 

Monster Trivia 

Nick Faldo plays the Open 

Nightshade 

Nodes of Yesod 

On Court Tennis 

Pitfall II 

Rama 

Rescue on Fractalus 
Rocket Ball 

Rockford's Riot (Bolder Dash II) 

Rock'n Bolt 

Sherlock Homes 

Soastalkor 

Serpent's Star 

Softwaro Star 

Spolunker 

Standing Stones 

Summer Gomes II 

Super Pipeline II 

Tho Ancient Art of War 

Tho Fourth Protocol 

The Hitchhiker's Guide to the Galaxy 

Tho Little Computor People Projokt 

Tho Way of exploding Fist 

Tour do Franco 

Where In tho World is Carmen San Diego 

Whistle r'u Brother 

White Lightning 

Winter Games 

World Championship Boxing 

ZimSalaBim 

Splele Tips 

Abentouor im Woltraum 
Amazon 

Aztec Challongo 

Aztec Tomb 

Aztec Tomb 

Beach Head 

Death in the Caribbean 

Doath in tho Caribbean 

Doomdark's Revongo 

Everyone's a Wally 

Chostbuslors 

Ghostbustere 

Ghoslbustora 

Hampstead 

Horos ofKam 

Hoxenkuche 

Hobbil 

Hulk 

Hunch Back 
Karat oka 
Lode Runner 
Lode Runnor 
Mask of tho Sun 
Masquerade 
Mindshadow 
Minor 2049or 
Pirate Advonture 
Pitfall 
Pitfall II 
Pitfall II 
Sabro Wulf 
Sands of Egypt 
Sands of Egypt 
SchloB dos Grau 
Socrot Mission 
Ship of Doom 
Spelunkor 
Strip Pokor 
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126/2 
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169/10 

167/10 

126/2 

139/8 

124/2 

144/1 

118/2 

146/4 

168/12 

148/5 

142/3 

124/2 

145/1 

164/10 

144/4 

145/6 

166/10 

140/8 

166/10 

162/10 

148/4 

189/11 

138/3 

170/11 

168/11 

167/12 

149/6 

143/3 

146/4 

168/12 

143/3 

144/4 

122/2 

150/5 

141/8 

167/10 

168/10 

169/11 

169/12 

169/12 

160/5 

148/5 

145/6 

168/10 

140/B 

168/11 

139/B 

121/2 

147/1 

142/4 

165/11 

142/3 

145/4 

133/8 

141/8 

149/3 

165/11 

138/4 

170/12 

169/10 

170/11 

163/11 

141/3 

148/1 

164/12 

170/12 

141/3 



152/6 
172/10 
147/4 
147/4 
173/10 

85/1 
142/B 
172/12 
142/8 
173/10 
140/3 
147/4 
163/6 
172/12 
173/12 
173/12 
146/3 
143/8 

85/1 
172/12 
174/11 
174/12 
173/11 
144/6 
174/11 
147/4 
126/3 
147/4 
144/8 
174/10 

85/1 
173/11 
174/12 
153/5 
173/11 
172/12 
144/8 
IB2/8 



Super Huoy 
Tho Dallas Quost 
Tho Institute 
The Institute 
Tho Quost 
The Witness 
Time Maschine 
Ultima II 
Ultima II 
Ultima III 
Valhalla 

Whistler's Brother 
Zeppelin 
ZimSalaBim 
Zork 



144/8 

172/10 

171/10 

174/10 

172/10 

173/12' 

173/11 

148/3 

173/11 

126/2 

161/8 

161/5 

173/11 

144/6 

152/5 

142/B 

172/10 



AUe Neuno Oabresauswertung-Kogeln/C 64) 
(AdroBvorwaltung/C 84) Bessores Basic ganz einfach Soft- 
ware Basic 3.0/C 64) 
Datonbank mit froiom Zugriff (C 64) 
Der Haileysche Komet kommt (MSX) 
Die Mini-Toxtvorarboltung (Spectrum) 
Nachhall auf Soite 160 in 9/85 
Do-it-yoursolf-Datonverwaltung (MainfiJo II/C 64) 
Elnblick ins lnnenleben (Disassembler/ CPC 464) 
Eine tolle Textvorarboitung ftlr den Schneider (464) 
Nachhall auf Solto 85 in 6/66 
Funktionon optisch auEbereltct (VZ-200/ Laser) 
Geregolte Finanzen mit dem Commodore 64 
Nachhall auf Soite 1 17 in 8/85 
Morse-Docodor fur Funkamatouro (Spectrum) 
Nebenkostonabrechnung (C 64) 

Nachhall auf Soite 80 in 12/88 Optik mit Simons Basic (C 64) 
Programme in RouY und Glied (C 64) 
Suchen, noin danko (Datoivorwallung/CPC 464) 
Nachhall auf Solto 117 in 8/88 

Translstor-Schaltungon berechnen (Ld.M./ Spectrum) 
Turbo- Basic-Interpreter fur Atari 800XL (L.d.M.) 
Apple llc-HlEes-Grafik auf dom Drucker 
Bowogto Grafik mit drel Bofohlon (CPC 464) 
Farbspiolorelen (Atari) 

Grafikentzeming filr Matrix drucker (Spectrum) 

GreDk-Window bokommt Nachwuch3 (C 64) 

Nachhall auf Soite B0 in 12/86 

Graukzauber (Applo II) 

Hires Fantasy (C 84) 

Rosetton-Grafik filr den Spectrum 

Schnolle Grafik aus dem Compiler (kd.M./C 64) 

Schono schnolle Grafik (Grafik-Paket/C 64) 

Solar-Painter (Spectrum) 

Sprite-Editor (C84) 

Zauber der Farbon mit Magic Paintor (L.d.M. /Atari) 
Nachhall auf Solto 88 in 6/85 

Zauberoion auf dom Bildschirm (L.d.M. /Grafik/ CPC 464) 
Zoichotvroutine fur Kreise und Ellipse (CPC 464) 
Zykloido filr Crafikor und Mathomatiker (C 64) 
Nachhall auf 5eite 79 In 12/85 

Das Haus des Magiers (C 64) 
Daahor. dor Volltreffer (L.d.M./C 64) 
Nachhall auf Soite 117 in 6/86 
Dorrasende Raider (C 64) 
Dlamantenfieber (L.d.M./Atari 48 KByte) 
Nachhall auf Soite 85 in 6/85 

Dlo Abonteuor eines rasenden Reporters (Report/C 64) 

GorAllhe inter (Atari) 

GoBponstorjagd im Schneider (CPC 464) 

Nachhall auf Seite 85 in 6/85 

Lumberjack Larrys Abentouor in Bagdad (S.d.M/C 64) 

Kalto Zolton (Wintry Scroon/C 64) 

Kneipo zum hastigen Ka liner (VC 20) 

Mit dem Applo auf dlo Trainer bank (Aktion Apfelsaft) 

Mit dom Atari-Computer auf Olsucho (Atari) 

Mtlcke mit Ttlcke (C 64) 

NachiQug (Spectrum) 

Nachhall auf Soite B6 in 6/85 Nlemandsland (C 64) 

Pokorfaco filr 18 KByto (Spoctrum) 

Psycho - die Macht doa Golstes (C 64) 

Nachhall auf Seite 80 in 12/85 

Rennfahrer mil dom Joystick (Driver/C 64) 

Rettet den lotzton Baum (Insekt defonse/C 64) 

SAM - dor Mann von der Baustolle (L.d.M./CPC 464) 

Nachhall auf Seite 79 in 12/85 

Schatzhohle (Atari B00XL) 

Vorsicht Hochwasser (Aquantor/L.d.M./C 64) 

Obor den Wolken (Flugplanung/C 64) 

Wortsuchsplel (Spoctrum) 

AMPEL — grtlnos Llcht ftlr Atari- Maschin en- Programme 

Auf Trap gebracht (CPC 464) 

Basic bequom (C 64) 

Basic-Compactor (Spoctrum) 

Nachhall auf Soite B0 in 12/85 

Basic-Plus: Applosoft-Basic-Erweitorung (Apple IT) 

Beim C 64 plepst os 

Bildor richtig konsorvieron (CPC 464) 

BUo^chirmtrick ftlr don Commodoro 64 

Byte-Shifter (Spectrum) 

Datelon hin- und hergerisson (Atari-IBM) 

Der neuo Chocksummer ist da (C 64) 

Der neuo Checksummer ist da (C 64) 

Der neuo Checksummer (C 84) 

Deutsche Sonderzoichen untor CP/M (CPC 464) 

Dlo Maltafol wird zur Maua (Atari) 

Nachhall auf Seite 49 in 1 1 /S5 

Disk-Help ftir dio achnelle Hilfe (Atari) 

Disk- und DOS-Utility ftlr alle Atari-Computer 

Droi Tricks fflr MSX 

Ein langes Gesicht fur den C 64 (Longscroen 64) 

Fehlorhilfo mit HELP & TRACE (VC 20) 

Fonstorlkunstler (C 64) 

Fettschrift ftlr den 48 KByte-Spectrum 

Find Label (Spectrum) 

Flotte r^rirnzahion in Hisoft Pascal (Spoctrum) 
FuBball-Manager ftir Commodore 64 
Crafik-Hardcopy in viorfachor GrfiBe (C 84) 
Kostenlose Spoicheroiweitorung (C 64) 
Listen lelcht gemacht (C 84) 
Make DATA fur den Spectrum 

Maschinoncodo-Routinen in Basic umgesetzt (CPC 464) 
Microdrive-Aufwenunrj (Spectrum) 
Nachhall auf Soito 79 In 12/68 
Mondiandung (C 64) 
Musik und Farbo (C 64) 

Nie mehr Listingkummer mit dem Chocksummer (C 84) 

Nlo mohr Listingkummer mit dem Checksummer (C 64) 

Prima Workzoug fur den Programmieror (C 64) 

Programmtransfer loicht gemacht (CPC 464) 

Proportionalschrift fur den Spoctrum 

Protokoll auf dem Drucker (CPC 464) 

RAM-Disk fur Atari 800XL 

Ran an den Usorport (C 64) 

Renumber 64 (C 64) 

Nachhall aufSeito It7 in 8/66 

Rock mo Amadoua (C 64) 

ItSX-Befehle ohno (Schnoidor) 

Schilderwald (Plakalschrift/C 64) 

SchluB mil dor Eintonickoll (C 64) 

Nachhall aufSeito 60 In 12/66 

Spectrums COPY bessar nutzen 

Spoctrumtasten mit Funktionon bolegt (Spoctrum) 

Spoctrum Tips & Tricks 

Sprachkurs ftir Commodore-Basic (C 84) 

Supor-Morge fur Commodoro 64 

Nachhall auf Soito 160 in 9/8B 

Super-Savor (C 64) 

Statuszoilo mit Uhr (Atari) 

Tasword 464 mit DIN-Tastatur (CPC 464) 

Toxte auch im Graukmodus (Atari) 

Tippon mit dom Plotter (C 64) 

Tips & Tricks rand um den Schneider 

Tone aus dom Atari 

Vsriablendump fUr Atari (Atari) 

Voriablon-Transfor (Spectrum) 

Verflixter Listschutz (C 64) 

Nachhall auf Soito B0 in 12/83 

Vom Maschinoncodo zum Basic-Programm (C 64) 

Wie die Bildor laufon lomton (Atari) 

Zoiionakrobalik auf dem Schneider 

Zwei SCREENS im schnollon Wochsel (Spectrum) 

ZXBl-Uulity; NUtzllches fur Aufsteiger (C 64) 

30 tollo Maschinencodo-Routinen (Spoctrum) 

Grondlagen 

Daten am laufendon Band 

Daten auf der schnellen Scheibo 

Floppy gegen Kassetto 

Solbst goschraubt 1st halb gespart 

So arbeitei das 1030-Laufwork von Atari 

So lioat und schreibt die 1641 

Speicherm odium Endlesband 

Tips, Tricks und Todstindon 

Wohin in Zukunft mit Bits und Bytes 

Farbmonitoro — buntes Fonster zum Computer 

Monilore: Richtig geplant. gokauft und genossen 

Blitzsauboro Schrift mil Lasoriicht (Lasordrucker) 

Die .holBen. Drucker (Thormo drucker) 

Farbspiele fur Farbdruckor 

Mil loisen Tonon (Tintenstrahldruckor) 

Scharfo Nadol. spitzo Typon (Matrix und Typenrad) 
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Auf einon Blick; Logo-BefolUe 
Bofohlsorwciterung filr RSX (CPC 464) 
CP/M — Ein Botriobssyslem 
Fenster in die Zukunft: Basic au[ dem 520 ST 
Logo-Spioleroi oder emsthatte Alternative 
RSX — Maschinensprache mi! Komfort 
Bogriffo aua dor DFU 

Datcnubortragung im schnollon Gleichschritt 

Beethoven — Bit fux Bit 

Dor Wog zum Ka bo lorch osier 

Das Intorfaco ) ROM und seine Nuizung 

Dor Commodore 64 kann efnfach alios 

Dor IBor und aoin RAM 

Ein groBos Abontouor: Das Advert turo 

MoEson + Steuem = Regeln 

Sennit tstollon — was sind das oigentlich 

So bauen dio Spiele-Baukaaten 

Vom Traum zum Hoimcomputer (68000 Prozessor) 

Woiche Hardcopy (Schneider) 

Welcher Computer spiolt am boston? 

1 , 2, 3 — Kalkulieron mit dor Hand ist nun vorbei 

All gems in e Thorn on 

Dor Compuier — Ein modomer Trichtor? 

Schule mit Computer 

Keino Angst vor DFtt 

Amiga Spiolo Premiere 

Bits auf Abwegen 

Computer als BrioflrSgor 

Dei C 64 imC 128 

Ein louros Vorgntlgon (DFU-Koston) 

Happy-Sportspiol fdhror 

Heimcomputor aus zweitoi Hand 

Mohr als oin Computer (Dio Commodore Story) 

Raupkopioror gogon don Rest dor Well 

Soflwaro (fast) geschenkt 

Soflwaro-Piratorio 

Sotlwaro-Volltroffei 

Software zum S part an f 

Spiel o auf dor schwarzon Lis to 

Vom Hoimcompu tor-Freak zum EDV-Spozialisten 

Vom Hobby zum Goldregen 

Vom Abontouor, oin Abontouor zu schroiben 

Wenn mal was schiolgohl 

Wissenswertos, Fragon und Antworton zum 128er 
Zubohtir und Software — das .kloine< Gcschonk 
Zu viol Kontrollo 
19B5 - Das Jahr der Eisonbahn 

Kur»o 

Teil L; Der Einstiog filr Einsloigoi 

Toil 2: Dio Schildkrote lomt laufon 

Toil 3: Die Schildkrote wild erwachson 

Pascal fur Schlllor und Lohrer 

Pascal fur klugo Kopfo/Teil 2 

Pascal filr kluge Xopfo/Toil 3 

Schnolle Giafik fQr Atari Compuier 

Musik mil Poke und Pook/Toil ! 

Musik mil Poke und Peok/Teil 2 

Musik mit Poko und Pook/Toil 3 

Lomon Sio Ihron Commodore 64 konnon/Toil 1 

Lemen Sio Ihien Commodore 64 kennen/Toil 4 

Lemon Sio Ihron Commodoio 64 konnen/Toil 6 

Lemon Sie Ihron Commodore 64 konnen/Teil 7 

Ohno FlciB koin Krois/Toi] 1 

Kcin Buch mit sioben Sicgeln/Teil 1 

Kein Buch mit sioben Siegeln/Toil 4 

Zugilborwachung per Computer/Toil 1 

Zuguberwachung per Compuier /Toil 2 

Basteln 

Alari 520 ST auf Abwegen 

Bildor aus dom Woltall {Schnoidor) 

Dem User Port geht ein Licht auf (C 64) 

Fohler in dor Spectrum Hardware 

Gute Verbindung mit dom Schnoidor (PI O-l n I erf ace) 

Lightshow mil dom Commodore 64 

Multitalent fQr don JoysUckanschluB (Spectrum) 

Nachhal! auf Seito 85 in 5/85 

Nachhali auf Soite 77 in 7/85 

Nouo Geraioadrosso fur das 1 54 1 Laufwerk (C 64) 

Nie wiodor Angst (AlarmarUage C 64) 

Nachhali auf Seito 80 in 12/85 

SchaJton und walton mit dom Atari (Schalt interface) 

Schroibon mit Schroibmaschinonqualitat (C 64) 

Schreibschulz-Schallor (Atari 8 10 Floppy) 

Schroibschutz-Schaltor (Atari 1060 Floppy) 

Siebon auf einon Port (7 Segment Anzoigo/Spcctrum) 

Sparen am richtigen »Drucker-Endo« (Sinclair) 

Verbosserto Cursorstouerung bcim Spoctrum 

Zwoi Joysticks filr oin Halleluja (CPC 464) 

Marktuberaichton 

Erwoitorungonzum TI 99/4 A 
Marktubersicht Atari 
Rund um don Atari 
Jede Menge Soflwaro 

AnschluB gosucht: Peripheric filr ZX81 und Spectrum 

Interfaces filr den Commodoro 64 

Der Computer mit dem groBon ZubehSr 

Akusiikkoppler, proiswcrl wie noch nio 

Druckerparado 

Nachhali auf Soite 80 in 12/85 

Marktubersicht Monilore 

Nachhali auf Soite 80 in 1 2/85 

Musiksoftwaro 

Softladon (Dio nousion Programme und ihro Preiso) 
So viol Software (Hcimsoftwaro ftlr Hoimcomputer) 
Spicle aus dem Baukasten (Construction Sets) 
Welcher Computer zt "" ' 



Weltboworbo 

Aktion Apfolsaft 

Bildorgalorie 

Bildorgalerie (Nachloso) 

Bilh oven-Festival 

Bithovon-Fostival 

Der Computer als Steuormann 

Der sch6nste Titel von 1964 

Der schSnste Titel von 19E4 

Disketionwotibowerb 

Happy Computer Lesorwettbewerb 

Happy Computer Lesorwettbewerb 

Ihr Einsatz (Die boslo Anwendung) 

Lesemmfrago — Taschoniochner 

Problome auf dor Wtiraalm 

Spiol des Jahres 

Steno mit dom Compuier 

Was stouom, wie regoln? 

Wor gowinnt don goldenon Bosonstiel 

Losorforum 

Atari-Tips 
Autostart (ill VC 20 
Basicodo-2 filr MZ-700 
Basic-Speicher ohne Bodon (C 64) 
Basic und HiRos-Grafik (C 64) 
Commodoro-Ecko 

Eingabozoilo boim Spectrum spcichom 

GodachtnislUcke boim ZX 81 

gtext 64 an RX 80 angopafli 

Joystickproblomo boim VC 20 

LP HINT III - Fehlerloscs Druckon auch ohne 

Problomo mit den langon Zoilen (C 64) 

Problomo mit 800X1 

Sprito-Kollision (C 64) 

Storoo aus dom Commodoro 64 

Tip filr Oric 1 

UnvollstSndigo Adresse beim ZX 8 1 
VC 20 und Videokamora am Monitor 
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Die ftusgaben 
SMS, IMS wm$ 9/85 
sind bereits vergriffen 
und nicht mehr lieferbar! 
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nenen Sender 
kdnnen Sie 
jetzt direkt bestellen: 



S0NDERHEFT 01/84: SINCLAIR 

Unentbehrliche Informationen zu den Sinclair 
Computem ZX81 und Spectrum. 

S0NDERHEFT 01/85: SPECTRUM 

Anwendungsbezogene Listings und Tips&Tricks 
fiiralle Spectrum-Fans. 

SONDERHEFT 02/85: SCHNEIDER 1 

Eine Fulle wertvoller Beitrage und Listings 
fiiralle Schneider-Anwender. 

SONDERHEFT 03/85: SP1ELE 

Ein Super-Nachschlagewerk fur alle Spiele-Fans mit 
100 Spielen im Test und groBer Marktubersicht. 

SONDERHEFT 01/86: SCHNEIDER 2 

Noch mehr Tips und Tricks fur Einsteiger und Fort- 
geschrittene mit vielen interessanten Programm-Listings. 

SONDERHEFT 02/86: ATARI 1 

Besondeis 800 XL- und 130 XE-Fans erwarten jede Menge 
Anwendungs- und Spiele-Listings sowie Informationen. 

SONDERHEFT 03/86: 68000er 

Umfassende Informationen zur neuen Computer- 
Generation und eine groBe Vergleichstabelle, die im 
Detail iiber alle 68000er informiert. 

SONDERHEFT 04/86: SCHNEIDER 3 

Eine Erweiterung fur alle Schneider-Anwender, Super- 
Programm-Listings und groBer Einsteiger-Teil. 

SONDERHEFT 05/86: PR0GRAMM1ERSPRACHEN 

FuB fassen in »Pascal«, »C« und »Forth« mit jeweils ei- 
nem grundlegendem Kurs und vielen Anwendungs- 
Listings. 

SONDERHEFT 06/86: 68000er 2 

Umfangreicher Listingteil, viele Informationen, Tips 
und Tricks fur Anwender der 68000er-Computer. 

SONDERHEFT 07/86: SCHNEIDER 4 

Mit den Schwerpunkten Joyce und CP/M plus, Rat- 
schlagen zur Vortex-Karte und vielen Tips & Tricks. 

SONDERHEFT 08: COMPUTER ALS HOBBY 

Wissenswertes fur Einsteiger und zusatzliche Informa- 
tionen zur Femsehsendung Computerzeit. 

SONDERHEFT 09: 68000er 3 

Mit den Schwerpunkten Sound- und Videodigitalisie- 
rung und Spieleprogrammierung. 

SONDERHEFT 10/86: SCHNEIDER 5 

Der neue Schneider-PC wird vorgestellt. Wieder viele 
Hilfestellungen und Kurse. 



Tragen Sie die Nummer des gewiinschten 
Sonderheftes (z.B. 08/85) auf dem Bestellab- 
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar- 
te ein. 







mitbestellen: 
Die Happy-Compui 
Sammelboxen 


tor- 




Fur alle Leser, die »Happy 
Computer« regelmaBig 
kaufen, sammeln oder im 
Abonnement beziehen, 
gibt es ein interessantes 
Service-Angebot: die Hap- 
py-Computer-Sammelbox! 

Mit dieser Sammelbox 
bringen Sie nicht nur 
Ordnung in Ihre wertvol- 
len Hefte, sondem schaf- 
fen sich gleichzeitig ein 
interessantes und attrakti- 
ves Nachschlagewerk. Ein 
kompletter Jahrgang (12 
Ausgaben) paBt in eine 
der praktischen Sammel- 
boxen! 

Ubrigens: Die Sammelbox 
ist nicht nur ein prakti- 
sches Aufbewahrungs- 
mittel: Sie eignet sich 
auch hervorragend als 
Geschenk fur Freunde 
und Bekannte zu vielen 
Anlassen. 



Gamemaker 

Programmierer und solche, die es werden wollen, 
diirfen sich freuen. Der »Gamemaker«, ein einfach 
zu bedienendes Utility-Paket, erleichtert die Ent- 
wicklung eigener Spiele ganz erheblich. 



So mancher kennt das Pro- 
blem: Da kauft man fur ein 
paar Zehnmarkscheine 
ein Spiel, ladt es in seinen Com- 
puter und ist etwas enttauscht: 
die Musik gefallt einem nicht 
oder die Grafik laBt zu wun- 
schen ubrig; die Punktewertung 
ist unsinnig Oder die Joystick- 
Steuerung nervig. Programmie- 
ren muBte man halt konnen, urn 
es selber besser zu machen... 

Fur den Hobby-Programmie- 
rer gibt es jetzt einen hilfreichen 
Gesellen, der viel Beistand und 
Hilfe bei der Spieleprogrammie- 
rung gibt: den Gamemaker. 

Gamemaker ist eine Mi- 
schung aus Zeichenprogramm, 
Spriteeditor, Gerausch- und 
Musikprogramm sowie einer 
eigenen Programmiersprache. 
Mit Gamemaker lassen sich 
Spiele programmieren, wobei 
die Betonung immer noch auf 
Programmieren liegt. Vollige 
Computeranfanger, die noch 
nie ein Basic-Programm ge- 
schrieben haben, werden sich 
zumindest am Anfang mit dem 
Gamemaker etwas schwer tun. 

Dafur kann man sich vollkom- 
men auf die Programmierung 
des Spiels konzentrieren: Spe- 
zialbefehle sorgen dafur, da(3 
man sich keine grauen Haare 
wegen Grafik- und Soundrouti- 
nen wachsen lassen muB. 

Ganze vier Editoren prasen- 
tiert der Gamemaker: »Screen- 
Maker« ist fast schon ein eige- 
nes Grafikprogramm mit alien 
wichtigen Funktionen. Es gibt 
allerdings einige wichtige Ein- 



schrankungen: so konnen Sie in 
einem Bild nur vier verschie- 
dene Farben verwenden. Ein 
Spiel darf zwei solcher Graf ikbil- 
der enthalten. 

Spielfiguren, Monster und 
Raumschiffe werden durch 
Sprites dargestellt. Die Sprites 
entwirft man in dem Editor, der 
sinnigerweise »SpriteMaker« 
heiBt. Bis zu acht unterschiedli- 
che Sprites konnen gleichzeitig 
tiber den Bildschirm flitzen. 
Wenn Sie komplexere Objekte 
im Spiel verwenden wollen, las- 
sen sich mehrere Sprites auch 
zu groBen Figuren zusammen- 
schlieBen. 

Durch die eingebauten Ani- 
mations-Routinen kommt Leben 
in die Sprites. Bis zu 32 Einzel- 
bilder konnen zu einem kleinen 
Sprite-Film zusammengesetzt 
werden. Vom drehenden Ball 
uber das laufende Mannchen 
bis zum tropfenden Wasser- 
hahn laBt sich so ziemlich alles 
darstellen, was man in 32 Spri- 
tes zwangen kann. 

Kein Spiel ohne guten Ton. 
Der »SoundMaker« sorgt fur die 
notwendige Gerauschkulisse. 
Hier steht Ihnen ein kompletter 
Synthesizer zur Verfugung, aus 
dem Sie die verrucktesten Tone 
herauskitzeln konnen. Fur flotte 
Musik gibt es dann noch den 
»MusicMaker«, mit dem Sie Ihre 
eigenen, dreistimmigen Melo- 
dien komponieren konnen. 

Programmiert wird schlieBlich 
im letzten Programmteil, dem 
eigentlichen Gamemaker. Eines 
fallt auf: Auch beim Programmie- 



C64 

79 Mark (Diskette) 



ren wird die Tastatur nicht beno- 
tigt. Alle Befehle werden mit 
dem Joystick aus einem Menu 
geholt und in das Programm 
»hineingeklebt«. Wenn Sie 
Variablennamen oder Zahlen- 
werte eingeben mussen: auch 
das geht mit dem Joystick. 

Die Programmiersprache des 
Gamemaker erinnert ein wenig 
an Basic. Es gibt aber eine 
Reihe von Spezialbefehlen fur 
Grafik, Sound, Joystickabfrage 
und Punktewertung. 

Was kann man mit dem Game- 
maker aber alles machen und 
wo liegen seine Grenzen? Prin- 
zipiell kann man jedes Spiel pro- 
grammieren, das eine hochauf- 
losende Grafik als Hintergrund 
und Sprites als bewegte Objek- 
te verwendet. Nicht moglich 
sind Scrolling und veranderte 
Zeichensatze. Bei der Musik 
gibt es auch nur kleine Ein- 
schrankungen, da man seine 
Klangfarbe nicht frei wahlen 
kann. Anders ist dies bei den 
Sound-Effekten, bei denen man 
wirklich das letzte aus dem 
Sound-Chip herausholen kann. 

Durch die Kombination seiner 
Fahigkeiten eignet sich der 
Gamemaker aber nicht nur als 
Spiele-Baukasten. Man kann 
auch elektronische GruBkarten, 
Mini-Filme oder ahnliches pro- 
grammieren. Da es sich bei 
Gamemaker eigentlich urn eine 
Spiele-Programmiersprache mit 
Editoren handelt, sind die Mog- 
lichkeiten fast unbegrenzt. Ein 
einziger wesentlicher Nachteil 
ist uns aufgefallen: Der Arbeits- 
speicher fur das fertige Spiel ist 
nicht sehr groB. 

Der beste Punkt kommt aber 
noch: Der Gamemaker hat eine 
Funktion namens »Make-a- 
Disk«, mit der man ein Spiel auf 



Diskette speichern kann. Das 
alleine ware ja nicht sensatio- 
nell, aber dieses gespeicherte 
Programm funktioniert auch 
ohne den Gamemaker. Sie kon- 
nen die Diskette also einem 
Freund geben, der sich dann an 
Ihrem Spiel erfreut. Sie durfen 
dieses Programm sogar verkau- 
fen, denn alle Rechte liegen bei 
Ihnen. Sie miissen nur im Spiel 
einen Hinweis anbringen, daB 
es mit dem Gamemaker ge- 
schrieben wurde. 

Dem Gamemaker liegt ein 
ausfuhrliches, aber leider eng- 
lischsprachiges Handbuch bei. 
Uber die argsten Klippen hilft 
aber eine ebenfalls beiliegende 
deutsche Kurz-Anleitung. 

Der Weg zum eigenen Com- 
puterspiel ist dank des Game- 
makers nicht mehr so dornen- 
reich und holprig. Diejenigen, 
die uberhaupt keine Lust haben, 
sich mit Programmierung zu 
beschaftigen, werden an dem 
Utility keine rechte Freude fin- 
den. Der groBe Rest der Com- 
puterfreaks wird aber mit dem 
benutzerfreundlichen, vielseiti- 
gen Programm vollends zufrie- 
den sein, das um die 79 Mark 
kostet. (bs) 




Positiv: 

- Sehr einfache Bedienung 

- Umfangreiche Editoren 

- Viele Grafiken und Sounds mitge- 
liefert 



Negativ: 

- Kein Scrolling moglich 

- Spiele konnen nicht nachladen 




Newsroom 



Das erste ernstzunehmende Zeitungsprogramm 
fur Heimcomputer ist der 1985 erschienene 
»Newsroom«. Wie kann es sich heute behaupten? 



B 



is Anfang 1985 war 
»Desktop Publishing« ein 
Wort, das man nur mit 
teuren Burocomputern und 
allenfalls noch mit dem Apple 
Macintosh in Zusammenhang 
brachte, keinesfalls aber mit 
8-Bit-Heimcomputern. Spring- 
board Software anderte dies 
aber, denn sie brachte das Pro- 
gramm »Newsroom« fur den 
Apple II auf den Markt. Anfang 
1986 folgten dann Versionen 
fur den C64 und den IBM-PC. 
Wir testen die C 64-Version und 
geben Unterschiede zur Apple- 
Version an. 

Newsroom meldet sich nach 
dem Laden mit einem farbenfro- 
hen Menu, aus dem man in 
sechs verschiedene Programm- 
teile wechseln kann: Banner, 
Photo Lab, Copy Desk, Layout, 
Press und Wire Service. 

Im Programmteil Banner stellt 
man den »Kopf« einer Zeitung 
zusammen, in dem man meist 
den Namen der Zeitung, ein 
schones, dazu passendes Bild 
und Informationen wie Preis und 
Ausgabennummer unterbringt. 
Zu diesem Zweck sucht man 
sich als erstes ein oder mehrere 
Bilder von der mitgelieferten Bil- 
derdiskette aus, die man op- 
tisch schon plaziert. Dann tippt 
man auf der Tastatur die Uber- 
schriften und anderen Texte 
hinzu: fertig ist das Aushange- 
schild der eigenen Zeitung. 

Das Schreiben der Artikel ver- 
lauft ahnlich: Die DIN-A4-Seite 
ist in acht sogenannte Panels in 
der Anordnung 2 mal 4 aufge- 
teilt. Jedes Panel muB einzeln 



bearbeitet werden. Der erste 
Artikel beginnt meistens auf 
dem Panel Nummer 1 und wird, 
ist er langer als ein Panel, auf 
den folgenden Panels fortge- 
setzt. 

Auf einem Panel konnen Text 
und Grafik beliebig gemischt 
werden. Bevor man mit dem 
Schreiben des Textes beginnt, 
empfiehlt es sich, die Bilder fur 
dieses Panel zusammenzustel- 
len. Dies geschieht im Pro- 
grammteil »Photo Lab«. Meist 
wird man als erstes eines der 
rund 600 mitgelieferten Bilder 
laden, urn es zu modifizieren. 
Aber naturlich ist es auch mog- 
lich, ein Bild ganz aus dem 
Nichts zu erschaffen. Der einge- 
baute Grafik-Editor bietet eine 
Reihe von Funktionen: Neben 
Freihand-Malen und Punkteset- 
zen kann man auch Kreise und 
Rechtecke zeichnen sowie Fla- 
chen mit Mustern ausfullen. 
Allerdings ist der Grafik-Editor 
kein eigenes Zeichenpro- 
gramm, da doch einige wichtige 
Funktionen fehlen. 

Im Copy Desk mischt man 
dann Bilder und Text. Die Bilder 
werden geladen und an die rich- 
tigen Positionen auf dem Panel 
gesetzt. Danach wird der Text 
direkt auf das Panel getippt. Hier 
darf man aber nicht mit einer 
richtigen Textverarbeitung rech- 
nen. Arbeitsgeschwindigkeit 
und Funktionen sind eher klag- 
lich zu nennen. 

Sind die Texte eines Panels 
fertig, wird das Ganze wieder 
auf Diskette gespeichert und 
auf geht's zum nachsten Pro- 
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grammpunkt, dem Layout. Hier 
werden die einzelnen Panels 
einfach zu einer Druckseite 
zusammengestellt, wieder ge- 
speichert, urn dann schlieBlich 
im Programmpunkt Press aus- 
gedruckt zu werden. 

Der letzte Programmpunkt 
namens Wire Service ist ein 
Leckerbissen fur alle DFU- 
Freunde. Nicht nur Texte, son- 
dern auch Bilder und ganze Zei- 
tungen konnen zwischen News- 
room-Besitzern perTelefon aus- 
getauscht werden. So ist auch 
eine Ubergabe von Apple-Daten 
an den C64 und umgekehrt 
moglich. 

Sehr storend sind die standi- 
gen Diskettenzugriffe der C 64- 
Version, die den Arbeitsablauf 
doch stark hemmen. Noch dazu 
muB man sehr oft Disketten 
wechseln. Normalerweise ar- 
beitet man mit drei Disketten: 
derProgrammdiskette, einer Bil- 
derdiskette und einer Datendis- 
kette, auf der Fotos, Texte, 
Panels und Layouts gespeichert 
werden. Da heiBt es recht oft: 
»Bitte legen Sie die Diskette 
XYZ in das Laufwerk ein.« 

Zweiter Minuspunkt fur den 
Newsroom ist die schon unge- 
nugend zu nennende Druck- 
qualitat. Auf einem Commodo- 
re-Drucker werden Bilder mit 
480 Punkten pro Zeile ge- 
druckt, was auch die maximale 
Auflosung dieses Druckers ist. 
Auf einem Epson-Drucker, der 
bis 1920 Punkte pro Zeile aufs 
Papier bringt, werden allerdings 
auch nur 480 Punkte verwen- 
det. Die hohe Qualitat von die- 
sen Druckern wird also in keiner 
Weise ausgenutzt. Anders hin- 
gegen die Apple-Version. Ver- 
wendet man als Drucker den 
Apple Imagewriter, erhalt man 



Ausdrucke von sehr guter Quali- 
tat, die die Commodore-Version 
weit in den Schatten stellen. 

Die Verwendung von Panels 
brachte dem Programmierer 
zwar den Vorteil, daB er mehr 
Speicherplatz fur das Programm 
zur Verfiigung stellen konnte; 
der Benutzer hat aber damit oft 
genug zu kampfen. Will man in 
einem Text, der mehrere Panels 
benotigt, am Anfang einige gro- 
Bere Anderungen vornehmen, 
andert sich meist die Textlange 
in diesem Panel. Zum Ausgleich 
muB der Benutzer dann alle 
anderen Panels von Hand nach- 
ziehen. 

Ein paar lobende Worte seien 
aber auch gesagt: Die Benut- 
zerfuhrung des Newsroom ist 
sehr gut. Bedienungsfehler 
konnen kaum auftreten. Es wird 
nicht mit Tastaturkommandos, 
sondern mit Bildsymbolen gear- 
beitet, die mit dem Joystick 
angewahlt werden mussen. 

Zum Test lag uns nur die ame- 
rikanische Version des News- 
room vor. Eine deutsche Ver- 
sion ist in Arbeit. Diese soil dann 
auch ein deutsches Handbuch 
und die bisher nicht vorhande- 
nen deutschen Umlaute an- 
bieten. (bs) 




Positiv: 

- Einfache Bedienung 

- Ciber 600 Bilder mitgeliefert 

Negativ: 

- Schlechte Druckqualitat 

- Viele Diskettenzugriffe 

- Aufteilung in Panels 

- unkomfortable Texteingabe 
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Printfox 

Kurz nachdem der amerikanische »Newsroom« 
auf den Markt kam, sagte ihm ein deutscher Pro- 
grammierer mit Printfox den Kampf an. 




ans Haberl, der Autor 
des beliebten Zeichen- 
programms »Hi-Eddi«, 
legte mit Printfox ein Programm 
vor, das viele Kenner in Staunen 
versetzte. Ihm war es gelungen, 
ein komplettes Zeichenpro- 
gramm und eine Textverarbei- 
tung in ganze 12 KByte RAM zu 
quetschen. 

Printfox arbeitet streng sei- 
tenorientiert. Es kann immer nur 
eine DIN-A4-Seite bearbeitet 
werden, da der Speicher des 
C64 nicht fur mehr Text und 
Grafik ausreicht. 

Mochten Sie beispielsweise 
eine Zeitung mit Printfox zusam- 
menstellen, benotigen Sie als 
erstes die Texte. Diese gibt man 
mit der eingebauten Textverar- 
beitung ein. Die Textverarbei- 
tung orientiert sich stark an 
»Vizawrite«, dem beliebtesten 
Textverarbeitungs-Programm 
fur den C 64. Naturlich muB man 
bei der Textverarbeitung klei- 
nere Abstriche in Kauf nehmen. 
So ist der Textspeicher auf etwa 
8 KByte beschrankt. Dies ist 
aber kein entscheidender 
Nachteil, da auf einer DIN- 
A4-Seite 8 KByte nur sehr 
knapp Platz haben. 

Sind die Texte fertig geschrie- 
ben, muB man sich urn die For- 
matierung der Seite kummern. 
Wie sollen die Texte angeordnet 
werden? Wo sollen Bilder ste- 
hen? Wie lang sollen die einzel- 
nen Texte sein? 

Sie mussen in den Text die 
entsprechenden Formatierungs- 
Anweisungen einfugen, die 
Printfox vorschreiben, wie der 
Text auszusehen hat. 



Neben der Anordnung der 
Texte lassen sich eine Reihe 
weiterer Merkmale bestimmen. 
Da ware als erstes der Zeichen- 
satz zu nennen. Funf verschie- 
dene Zeichensatze werden mit 
Printfox mitgeliefert. Die Zei- 
chensatze haben unterschiedli- 
che GroBen und Stile. Neben 
dem Zeichensatz konnen Text- 
hervorhebungen wie Unterstrei- 
chen, Hoch- und Tiefstellen, 
Fettdruck Oder Breitschrift ein- 
gestellt werden. Auch der 
Zeichen- und der Zeilenabstand 
sind regelbar. Als nachstes wird 
der formatierte Text indie Graf ik- 
seiten des C64 »gedruckt«. Da 
der Speicher des C 64 nicht fur 
eine komplette DIN-A4-Seite 
Grafik ausreicht, kann man nur 
die obere oder untere Seiten- 
halfte der Grafik bearbeiten. 
Diese Halfte hat eine Auflosung 
von 640x400, die ganze Seite 
640x800 Pixel. 

Wurde der Text in die Grafik 
hineingeschrieben, kann man 
sich an das Bearbeiten der Bil- 
der machen, Umrahmungen 
setzen oder das Ganze endgul- 
tig auf einem Drucker ausge- 
ben. Dazu dient ein Grafikeditor, 
der auch ein beruhmtes Vorbild 
hat: Hi-Eddi. Eine leicht abge- 
magerte Version findet sich im 
Printfox wieder. Genaueres 
uber Hi-Eddi erfahren Sie an 
anderer Stelle in diesem Son- 
derheft. 

Wer in der gliicklichen Lage 
ist, einen Epson-kompatiblen 
Drucker mit guter Mechanik zu 
besitzen, der kann mit Printfox 
mit wesentlich teureren Druk- 
kern konkurrieren. Ein speziel- 
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ler Druckmodus zaubert bis zu 
1920 x 1600 Pixel aufs Papier 
einer DIN-A4-Seite. Dazu wird 
aus der niedrigeren Auflosung, 
die der Printfox am Bildschirm 
hat, eine hohere, speziell fur den 
Drucker »errechnet«. 

Die Formatierung des Textes 
ist das Einzige, das Ihnen viel- 
leicht Kopfzerbrechen bereitet. 
Denn es ist nicht moglich, wie 
bei »Newsroom« den Text direkt 
auf die Grafikseiten zu tippen. Er 
muB ja erst im Texteditor einge- 
geben und dann in die Grafik- 
seite gedruckt werden. In soge- 
nannten Formatierkommandos 
legt man das Aussehen des Tex- 
tes test. Dazu mussen Sie als 
erstes im Grafik-Editor feststel- 
len, an welchen Koordinaten der 
Text beginnen soil, wie breit die 
einzelnen Spalten sein sollen, 
wo Platz fur Bilder freizulassen 
ist, und so weiter. All diese 
Daten notiert man sich am 
besten auf einem Zettel und 
stellt nach diesen Angaben 
seine Formatierungs-Anweisun- 
gen zusammen. 

Dieses komplizierte Verfahren 
hat aber auch seine Vorteile: Sie 
sind an keinerlei Layouts gebun- 
den, wie etwa bei »Newsroom«, 
der nur zweispaltigen Druck 
erlaubt. Die Spaltenzahl ist 
beliebig, kann sogar auf der 
Seite wechseln. Textschnipsel 
durfen mitten in den Text ge- 
setzt werden und wenn es sein 
muB, kann man eine Druckseite 
zusammenstellen, die eher 
einer Patchwork-Decke als 
einer Zeitung ahnelt. Aber auch 
sinnvolle Anwendungen der be- 
liebigen Formatierung bieten 
sich an. So lassen sich Unterla- 
gen und Overhead-Folien fur 
Referate und Vortrage zusam- 
menstellen, die neben techni- 
schen Diagrammen auch alle 



wichtigen Diskussionspunkte 
zeigen. 

Eines darf man naturlich nicht 
vergessen: Printfox ist ein Pro- 
dukt »Made in Germany«, ist 
also auf deutsche Anwender zu- 
geschnitten. Dies zeigt sich in 
deutschen Umlauten im Pro- 
gramm mit passender Tastatur- 
belegung und einem umfangrei- 
chen deutschen Handbuch. 

Ubrigens gibt es schon eine 
Diskette mit Zusatzprogrammen 
zu kaufen. Auf dieser befinden 
sich auch zwanzig neue Zei- 
chensatze und ein Zeichensatz- 
Editor. 

Alles in allem scheint Printfox 
das genaue Gegenstuck zu 
Newsroom zu sein: Die Bedie- 
nung ist bei weitem nicht so ein- 
fach, das Druckergebnis dafur 
urn Klassen besser. Wer sich 
nicht scheut, auch mal ein paar 
Koordinaten in Formatierungs- 
Anweisungen umzusetzen, er- 
halt mit Printfox ein Programm, 
mit dem sich der C64 zum fast 
schon professionell zu nennen- 
den Desktop-Publishing einset- 
zen laBt. (bs) 




Positiv: 

-hervorragende Druckqualitat (Epson 
und Kompatible) 

-Sehr guter Text- und Grafik-Editor 
(angelehnt an Vizawrite und Hi-Eddi) 
-beliebige Textformatierung moglich 
-Zusatzprogramme erhaltlich 

Negatlv: 

-Formatierung kompliziert 
-nur wenige Bilder im Lieferumfang 
enthalten 
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MAIN MENU 



Greeting Card 
Sign 
Stationery 
Calendar 

Graphic Editor 
Setup 




Print Master 



Liegt ein Fall von Software-Plagiat bei Print Master 
vor? Die Ahnlichkeit zum »Print Shop« ist jeden- 
falls schon mehr als verbliiffend. 



B 



ei diesem Test standen 
wir vor einem kleinen 
Dilemma: Was sollen wir 
uber ein Programm schreiben, 
das wir schon auf der vorheri- 
gen Seite getestet haben? Denn 
Print Master ist nichts anderes 
als eine sehr gute Kopie des 
Software-Klassikers »Print 
Shop«, den wir auf der vorheri- 
gen Seite ausfuhrlich getestet 
haben. Die Programmierer 
dachten sich wohl, daB man den 
Mitbewerbern nicht den ganzen 
Markt uberlassen sollte und pro- 
grammierten den Print Shop so 
gut wie mdglich nach. Dabei 
wurden gerade so viele Ande- 
rungen vorgenommen, daB es 
nicht zu rechtlichen Schwierig- 
keiten mit dem Print-Shop-Her- 
steller kam. 



Inwieweit diese Art von Soft- 
ware-Plagiat fur den Kunden 
sinnvoll ist, sei dahingestellt. 
Immerhin gibt es doch einige 
Grunde, urn sich fur den Print 
Master zu entscheiden. 

Der erste ware, daB Ariolasoft 
in den nachsten Wochen eine 
deutschsprachige Version des 
Programms auf den Markt brin- 
gen mdchte. Diese soil auch die 
deutschen Umlaute auf Bild- 
schirm und Drucker ausgeben 
konnen. Zudem sollen typisch 
deutsche Grafik-Symbole mit- 
geliefert werden, da bei der im 
Augenblick lieferbaren amerika- 
nischen Version viele typisch 
amerikanische Symbole wie 
Football-Spieler und der ameri- 
kanische Adler mitgeliefert wer- 
den. 
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Als zweites bekommt man bei 
Print Master eine Kalender- 
Funktion mitgeliefert (dafur muB 
man auf »Screen Magic« ver- 
zichten). Sowohl Monats- wie 
Wochenkalender werden aus- 
gedruckt. Fur jeden Tag lassen 
sich einige Buchstaben mit Ter- 
minen und wichtigen Daten ein- 
tragen. Dabei stehen aber bei 
einem Monatskalender nur gute 
15 Buchstaben zur Verfugung. 

Der nachste Unterschied zum 
Print Shop ist die »Video Pre- 
view«-Funktion. Bevor man 
seine Gluckwunschkarte oder 
sonstiges druckt, wird auf dem 
Bildschirm eine grobe Ubersicht 
des fertigen Bildes angezeigt. 
Dies erlaubt Korrekturen in letz- 
ter Sekunde und spart eine 
Menge Papier. 

Zu guter Letzt ist der Print 
Master noch fur einige Compu- 
ter mehr erhaltlich, zum Beispiel 
fur den Atari ST. Dort hat man, 
aufgrund des groBeren Spei- 
cherplatzes, eine Zusatzfunk- 



tion eingebaut: Auf einer Karte 
Oder einem Schild durfen nun 
auch zwei verschiedene Grafik- 
zeichen in verschiedenen Gro- 
Ben erscheinen. Bis auf diesen 
Punkt ist die ST-Version aber 
identisch mit den 8-Bit-Pro- 
grammen. 

Tja, sehr viel mehr kann man 
uber den Print Master eigentlich 
nicht sagen. Im Endeffekt ist es 
wohl eine Geschmacks-Frage, 
fur welches der beiden Pro- 
gramme man sich entscheidet. 

(bs) 
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Positiv: 

- deutsche Version in Arbeit 

- Kalender-Funktion 

- Video-Preview 

Negativ: 

- Print-Shop-Kopie mit wenig 
neuen Ideen 



Software und Drucker 

Oft genug erreichen uns Anfra- 
gen, die in etwa folgenden Wort- 
laut haben: »lch habe das Pro- 
gramm Newsshopmasterfox und 
den Epsommodore-Fujikosha 
1986-Drucker mit einem Wieso- 
nix-lnterface. Nach jeder 17. 
Druckzeile wird kein Zeilenvor- 
schub mehr ausgefuhrt. Was soil 
ich tun?« 

Leider konnen wir in diesen Fal- 
len meistens auch nicht weiter- 
helfen. Uns stehen nicht die 
Gerate zur Verfugung, umdiePro- 
bleme des Lesers nachzuvollzie- 
hen. AuBerdem fehlt es uns an der 
Zeit, denn Sie wollen ja jeden 
Monat punktlich die neue Happy- 
Computer lesen. 



Deswegen geben wir Ihnen 
einige allgemeine Tips, die Sie 
beim Softwarekauf berucksichti- 
gen sollten. Als erstes ist eines 
sehr wichtig: Kaufen Sie bei 
einem Fachhandler! Wenn Sie bei 
einer kleinen Wohnzimmerfirma 
Ihre Programme kaufen, konnen 
Sie diese zwar urn einpaar Mark 
billiger bekommen, aber meist 
hapert es dann bei Service und 
Beratung. Bevor Sie die Software 
kaufen, schreiben Sie sich auf, 
welche Gerate Sie besitzen. Las- 
sen Sie sich dann vom Handler 
bestatigen, daB die Software auf 
Ihren Geraten einwandfrei funk- 
tioniert. So konnen Sie bei Proble- 
men die Programme wieder zu- 
ruckgeben. Sollte auch der Hand- 
ler Zweifel haben, ob die Software 



funktioniert, fragen Sie doch mal, 
ob Sie sie unverbindlich testen 
durfen. 

Viele der neuen Drucker sind 
Epson-kompatibel. Das bedeutet, 
daB sie die Befehle verstehen, mit 
denen Epson-Drucker angesteu- 
ert werden. In 95 Prozent aller 
Falle funktioniert die Software mit 
einem Epson-kompatiblen Druk- 
ker sofort. Aber es gibt immer ein 
paar AusreiBer, die sich kompati- 
bel nennen, es aber nicht vollstan- 
dig sind. Deswegen sollte man 
das Wort kompatibel immer mit 
Vorsicht genieBen. 

Epson-kompatible Drucker las- 
sen sich in der Regel nicht direkt 
an den C 64 anschlieBen. Deswe- 
gen muB zwischen Drucker und 
Computer ein Interface geschal- 



tet werden. Diese Interfaces sind 
meistens kleine Computer, die die 
Daten des Computers in Daten fur 
den Drucker ubersetzen. Eine sol- 
che Ubersetzung nehmen aber 
auch die Druckprogramme selbst 
vor. Damit es keinen Datensalat 
gibt, muB die Intelligenz des Inter- 
faces abgeschaltet werden. Wie 
dies geht, steht in der Anleitung 
zum Interface. Suchen Sie nach 
Begriffen wie »Den Linear-Kanal 
einstellen und fixieren« Oder »auf 
Epson-Modus schalten«. 

Wenn Sie diese Tips befolgen, 
werden Sie nur wenige Probleme 
mit Ihrer Druckersoftware haben. 
Wir wunschen Ihnen jedenfalls 
»Gut Druck«! 

(bs) 
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Print Shop 

Mit dem Print Shop wurde 1984 die kreative Nut- 
zung des Heim-Matrixdruckers eingelautet. Aber 
auch heute noch kann Print Shop iiberzeugen. 

Ei 



I s war 1984, als zwei Pro- 
grammierer in den Verei- 
Inigten Staaten auf die 
Idee kamen, ihre Gluckwunsche 
zu Geburtstag, Hochzeit Oder 
Beforderung ab sofort elektro- 
nisch zu verschicken. Ihnen 
schwebte ein Programm vor, 
das auf dem Bildschirm schone 
Animationen zeigt, die Gluck- 
wunsche dariiberblendet und 
ein nettes Liedchen aus dem 
Computer tonen laBt. Allerdings 
war da ein kleiner Haken an der 
Sache: Wie uberzeugt man sei- 
ne 87jahrige GroBmutter, daB 
sie sich unbedingt einen Heim- 
computer kaufen muB, damit sie 
sich die nachste Gluckwunsch- 
karte ihres Enkels ansehen 
kann? Die rettende Idee kam 
aber bald: Die Programmierer 
beschrankten sich auf Stilleben, 
die auf einem Drucker ausge- 
geben wurden. Damit war der 
Grundstein fur den Print Shop 
gelegt. Inzwischen sind vom 
Print Shop weltweit mehrere 
hunderttausend Exemplare ver- 
kauft worden, von denen auf 
Deutschland, »dank« der akti- 
ven Raubkopiererszene, nur 
wenige tausend Exemplare ent- 
fallen. 

Nach dem Laden meldet sich 
Print Shop mit einem freundli- 
chen Menu, das folgende sechs 
ProgrammpunktezurVerfugung 
stellt: GruBkarte, Schild, Brief- 
kopf, Banner, »Screen Magic« 
und einen Grafik-Editor. 

Mit der GruBkarten-Funktion 
druckt man tolle Karten fur alle 
moglichen Zwecke: Gluckwun- 
sche, Danksagungen Oder Ein- 
ladungen sind nur einige Bei- 



spiele. Die Karte muB, nachdem 
sie aus dem Drucker kommt, 
erst noch gefaltet werden. 
Danach halt man eine Aufklapp- 
karte mit einer bedruckten 
Innen- und AuBenseite in den 
Handen. Die beiden bedruckten 
Seiten durfen dabei vollig unter- 
schiedlich aussehen. 

Beim Entwurf einer der Seiten 
wahlen Sie als erstes einen Rah- 
men aus, der Texte und Grafik 
umschlieBen soil. Dann bestim- 
men Sie ein Grafiksymbol, das 
auf der Karte erscheinen soil. 
60 solcher Symbole werden 
mitgeliefert, eigene konnen im 
Grafik-Editor produziert wer- 
den. Die GroBe des Symbols 
und seine Positionen auf dem 
Papier wird als nachstes festge- 
legt. Zu guter letzt folgt der Text. 
Hier stehen acht verschiedene 
Zeichensatze in jeweils zwei 
GroBen sowie drei Texteffekte 
(normal, umrahmt, 3D) zur Ver- 
fugung. 1st der Text eingetippt, 
muB man sich noch an die 
zweite Seite der Grafik machen 
und kann dann das Kunstwerk 
auf dem Drucker ausgeben. 

Leider gibt es bei Print Shop 
keine Funktion, die das Endpro- 
dukt vor dem Ausdruck auf dem 
Bildschirm zeigt. 

Die Schilder-Funktion arbeitet 
ahnlich wie die GruBkarten. 
Allerdings wird hier nur eine 
Seite gedruckt, die auch we- 
sentlich groBer als bei den 
GruBkarten ausfallt. 

DaB die Briefkopf-Funktion 
bei vielen unserer Lesern sehr 
beliebt ist, beweisen jede 
Woche aufs neue die Berge von 
Leserpost, die einen Print Shop- 
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Briefkopf tragen. Ein Briefkopf 
besteht aus vier Zeilen Text am 
oberen und unteren Bildschirm- 
rand. Jeweils eine der vier Zei- 
len ist in einem der acht wahlba- 
ren Zeichensatze gesetzt, die 
anderen drei werden in einem 
schlichteren, kleinen gedruckt. 
AuBerdem kann die Zeile mit 
dem groBen Zeichensatz noch 
mit einem Grafik-Symbol unter- 
legt werden. 

Wenn einer unserer Leser 
sein Zimmer neu tapezieren 
mochte, wird er sich sicherlich 
fur die Banner-Funktion interes- 
sieren. Hier wird der Text quer 
ausgedruckt, ein Buchstabe 
geht also uber die komplette 
Breite des Papiers. Somit ist es 
kein Problem, den jungsten 
Sinn- oder Unsinnspruch auf 
mehreren Metern Lange an die 
Wand zu hangen. Auch hier gibt 
es wieder die acht Zeichen- 
satze sowie die drei Schriftstile. 

Der ungewohnlichste und am 
schwersten beschreibbare Pro- 
grammpunkt heiBt »Screen 
Magic«, was sich vielleicht mit 
»Bildschirm-Zauberei« uberset- 
zen lieBe. »Screen Magic« zau- 
bert wundervoll anzusehende 
Kaleidoskope auf den Bild- 
schirm, die sich einfrieren und 
dann nachtraglich beschriften 
und ausdrucken lassen. Die 
Kaleidoskope sind ubrigens ein 
Uberbleibsel aus der Grundidee 
des animierten Gluckwunsch- 
karten-Programms. 

Als letzten Programmpunkt 
bietet Print Shop einen Grafik- 
Editor. Mit diesem Unterpro- 
gramm konnen Sie Ihre eigenen 
Grafikzeichen definieren und 
dann in Ihren GruBkarten, Schil- 
dern, Bannern und Briefkopfen 
verwenden. Der Grafik-Editor 
bietet nur sehr wenige Funktio- 
nen. So kann man eigentlich nur 



Punkte setzen und wieder 16- 
schen. Inzwischen ist mit dem 
Zusatzprogramm »Print Shop 
Companion ein neuer, verbes- 
serter Grafik-Editor erschienen, 
der mehr Funktionen bietet als 
so manchesZeichenprogramm. 
Ebenfalls im Companion enthal- 
ten sind Editoren fur Randmu- 
ster und Zeichensatze, sowie 
50 neue fertige Randmuster 
und zwolf neue Zeichensatze. 

Weiterhin ist in den Compa- 
nion eine Kalender-Funktion 
eingebaut, mit der Sie Monats- 
und Wochenkalender herstellen 
konnen. Die gedruckten Kalen- 
dersind recht ubersichtlich und 
konnen doch eine Menge Infor- 
mation aufnehmen: Bis zu 100 
Buchstaben lassen sich in ein 
Tagesfeld eintragen. Leider war 
der Companion bei Redaktions- 
schluB in Deutschland noch 
nicht lieferbar. 

Mit dem Print Shop konnen 
Sie Ihren Drucker kreativ und 
doch sinnvoll nutzen und dabei 
gleichzeitig eine Menge SpaB 
haben - und das macht wohl 
den Erfolg dieses Programms 
aus. (bs) 




Positiv: 

- Einfache Bedienung 

- Sehr gute Druckqualitat bei Ein- 
satz von Espon-Druckern und 
Kompatiblen 

- Viele Variationen 

Negativ: 

- Editoren mussen mit dem »Com- 
panion« nachgekauft werden 

- keine Moglichkeit, Bilder vor dem 
Ausdruck am Bildschirm zu 
betrachten 
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zum Nachschlagen 



Brauchen Sie ganz dringend Hilfe fur ein Spiel? 
Unsere Ubersicht zeigt Ihnen, in welcher Ausgabe welcher »Hallo Freaks«-Spieletip in unserer 

Stammzeitschrift »Happy-Computer« zu finden ist. 



In unserer Rubrik »Hallo 
Freaks« in »Happy-Compu- 
ter« geben wir seit rund zwei 
Jahren Hilfen zu Spielen und Ad- 
ventures. Um Uberschneidun- 
gen zu vermeiden, veroffentli- 
chen wir die Tips zu einem Pro- 
gramm nur einmal. Damit aber 
auch neu hinzukommene Leser 
auf diesen Vorrat an Spieletips 
zuruckgreifen konnen, finden 
Sie hier eine Ubersicht. 

Sie zeigt Ihnen, in welcher 
Ausgabe von »Happy-Compu- 
ter« ein Tip zu einem bestimm- 
ten Spiel stand. Sie hilft auch 
»altgedienten« »Hallo-Freaks«- 
Lesern, die damit gezielt nach- 
schlagen konnen, und nicht in 
Ihrer Sammlung »wuhlen« mus- 
sen. 

Die Tabelle 1 enthalt einige 
besondere Spiele-Tips, die Sie 
bei uns direkt nachbestellen 
konnen. Schicken Sie uns ein- 
fach einen Brief mit dem Kenn- 
buchstaben, und legen Sie 
einen adressierten und frankier- 
ten Ruckumschlag bei. Wir 



schicken Ihnen dann eine Kopie 
dieses Beitrages zu. Schreiben 
Sie an: 

Redaktion Happy Computer 
Hallo Freaks 
Hans Pinsel Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 

Die Tabelle 2 gibt eine Uber- 
sicht uber alle anderen Tips, die 
in all den Jahren in »Hallo 
Freaks« erschienen. Wenn Sie 
eine wichtige Ausgabe, in der 
gerade der entscheidende Hin- 
weis veroffentlicht war, nicht 
besitzen, konnen Sie sich an 
Freunde wenden, die dieses 
Heft besitzen. Fast alle Ausga- 
ben kann man auch noch beim 
Markt&Technik Verlag bestel- 
len. Verzweifeln Sie nicht, wenn 
Sie ein Programm nicht auf 
Anhieb finden, vielleichtsuchen 
Sie nur unter dem unvollstandi- 
gen Namen. Sollte tatsachlich 
unter den mehr als hundert Tips 
keiner fur Sie dabei sein, schrei- 
ben Sie uns. »Hallo Freaks« 
sucht standig nach Fragen und 
Antworten. (gn) 



Ausgabe Bemerkung 

- < . 



Hobbit 



7/85 mit Karte 



ZauberschloG 



7/85 mit Karte 



Hulk 



8/85 mit Karte 



Pitfall I 



8/85 nur Karte 



Pitfall II 



10/85 nur Karte 



Mindshadow 



11/85 mit Karte 



Heroes of Karn 



12/85 mit Karte 



Zork 1 



Dun Daragh 



2/86 mit Karte 



— Airwolf 



The Institute 



Spectrum POKEs 



!/86 mit Karte 




3/86 mit Karte 



3/86 ohne Karte 



_2 



Empire of Karn 4/86 mit Karte 
— — 



Pyjamarama 



Kings Quest II 



4/86 ohne Karte 



6/86 ohne Karte 



Shadowfire 



6/86 mit Karte 



ZimSalaBim 



7/86 mit Karte 



Tabelle 1. »Hallo Freaks- zum Nachbestellen 



Name des Spiels 




Ausgabe 


Abenteuer im Weltraum 




5/85 


Aliens 




9/85 


Amazon 




10/85 


Asylum 6/85 


Atlantis 




9/85 
3/86 


Aztec Challenge 




4/85 


Aztec Tomb 




4/85 
6/85 
10/85 


Bard's Tale 




7/86 
8/86 
9/86 


Beach Head 




1/85 


Blade of Blackpool 




9/85 


Bounty Bob strikes back 




2/86 


Borrowed Time 




8/86 


Bruce Lee 




7/85 


Castle of Terror 




9/85 
7/86 


Caverns of Khafka 




6/85 


Championship Loderunner 




11/85 


Critical Mass 




9/85 
10/85 


Dallas Quest 




9/85 






10/85 




Danger Mouse II 




1/86 


Dark Crystal 




1/85 






6/85 




Death in the Caribbean 




8/85 
9/85 
12/85 


Deja Vu 




7/86 


Den Piraten auf der Spur 




5/85 


Doomdark's Revenge 




8/85 


Dragonskulle 




9/86 


Eidolon 




6/86 


Elite ' 




2/86 
3/86 


Enigma Force 




9/86 


Eureka 




9/85 


Everyone's a Wally 




10/85 


Fahrenheit 451 




7/85 


Flight Simulation 




9/85 



Name des Spiels 






Ausgabe 


Forbidden Forest 





9/85 


Forest at World's End 




6/85 
9/85 


Fourth Protocol 




1/86 


Frankie goes to Hollywood 




10/86 


Frank Brunos Boxing 2/86 


Fred 






Ghostbusters 




4/85 
5/85 
7/85 


Gogo the Ghost 




6/86 


Golden Baton 




2/86 


Gremlins 1/86 


Gruds in Space 




6/85 


Hacker 




2/86 
4/86 
10/86 


Hampstead 




12/85 


Hereos of Karn 




9/85 
12/85 


Hexenkiiche 




12/85 
4/86 


Hexenkiiche II 




10/86 


Hitchhiker's Guide to the Galaxy 




9/85 


Hobbit 




3/85 
7/85 


Hunch Back 




1/85 


Indiana Jones 




12/85 


Jet Set Willy 





6/85 


Jewels of Babylon 




9/85 


Jungle Hunt 




7/85 


Karateka 




12/86 


Knight Lore 




7/85 


Lapis Philosoforum 




9/86 


Little Computer People Project 




4/86 
7/86 


Macbeth I 




3/86 


Mail Order Monsters 




2/86 


Mask of the Sun 




2/85 
11/85 


Masquerade 




2/85 
6/85 
8/85 


Master of the Lamps 




5/86 


Message from Andromeda 




9/85 


Mindwheel 




8/86 


Miner 2049er 




4/85 
7/85 


Never ending Story 9/86 


Night Shade 




1/86 


Nine Prices in Amber 




8/86 


Perry Mason 




10/86 


Perseus und Andromeda 




7/85 


Pitfall II 




7/85 
8/85 
10/85 



Name des Spiels 


Ausgabe 




Quest for Tires 


6/85 




Ram bo 


7/86 




Return to Eden 


4/86 . 




Robin of Sherwood 


5/86 




Sabre Wulf 


1/85 ' 




Sands of Egypt 


11/85 
12/85 




SchloB des Grauens 


5/85 




Secret Mission 


11/85 




Sherlock Holmes 


7/85 
4/86 




Ship of Dom 


12/85 




Sorcerer 


5/86 




Sorcerer of Claymorge Castle 


9/85 




Spelunker 


8/85 






1/86 




Staff of Karnath 


5/86 




Starcross 


4/86 
8/86 




oirip KOKer 


o/oo 




O U 1 1 1 1 1 1 1, 1 Ocil ! 1 t?o 


7 

i /OO 

8/85 
10/85 




Super Huey 


10/85 




Suspended 


6/86 
8/86 




Tales of the Arabien Nights 


8/86 




Terrormolinos 


4/86 







10/85 




The Institute 


12/85 

IU/OJ 

3/86 
8/86 




The Quest 


11/85 




The Witness 


3/85 




Three Weeks in Paradise 


8/86 




Time Machine 


11/85 




Timepolice 


7/85 






Transsylvanien 


9/85 




Ultima II 


5/85 
5/86 




Ultima III 


5/85 




Valhalla 


11/85 




Warlord 


8/86 




Whistler's Brother 


8/85 




Winnie the Pooh in the Hundred Acre Wood 


6/86 




Zaxxon 


6/86 




Zeppelin 


5/85 




ZimSalaBim 


8/85 
7/86 




Tabelle 2. Tips in der Ubersicht 
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EPWRJTER! 





Jedesmal, wenn ich Eure 
Zuschriften durchschaue, wun- 
dere - und freue - ich mich, wie- 
viel Arbeit Ihr Euch macht, be- 
sonders, urn gute Karten zu 
^eichnen. Ich mul3 sagen: wirk- 
lich toll! So viel Eifer muB 
belohnt werden, und daher fin- 
det Ihr in »Hallo Freaks« dieses 
Mai besonders viele Karten und 
naturlich wieder massig Tips 
und Hilfen." 



Hanse 

Hans-Peter Kettler aus 
Schwangau hat niitzliche Hil- 
fen fur alle, die gerne Biirger- 
meister bei Hanse werden 
wollen. 

- Am Anfang in Lubeck funf 
Speicher eroffnen und sich 
gleich mit Salz eindecken 

- Die Kontore immer gefullt hal- 



ten, da das den Preis niedrig halt 

- Die beste Anzahl an Schiffen 
ist 15 bis 21 

- Die besten Handelsniederlas- 
sungen sind Bergen, Riga, 
Toemberg und Novograd 

- Nie zum Kurfurst gehen, da 
dieser immer verargert ist 

- Immer einen Arzt nehmen 

- Fur alles stiften 

- Die Schmuggelgeschafte stets 



annehmen, auch wenn man mal 
in den Schuldturm mul3, da sie 
viel Geld einbringen 
- Immer heiraten 

Die Reihenfolge der Titel lau- 
tet folgendermaBen: 

Burger, Handler, Kaufmann, 
GroGkaufmann, Patrizier, Bol- 
der, Junker, Diplomat, Schaffer, 
Ratsherr, Senator, Burgermei- 
ster. 



Satellit 



EinOde 



Pyramide 



EinOde 



Pyramide — ' 



Skelett 
Kristal 



Die ausfiihrliche 
Karte zu 

Operation Neptun 



Neptun 



Stadl 



EinOde 



Seepferd 



EinOde 



EinOde 



Wrack + 



EinOde 




Wrack 




Neptun 
Tronsaal 



Loch 
drinnen 



Vulkan 



EinOde 



EinOde 




Emode 



HOhle 
Tunnel 



EinOde 



Flugzeug 



HOhlen- 
emgang 



EinOde 



Pflanzen 
Skelett 





Krake 



Stein 




Hai 



Schwarze 
Grube 



Erdhiigel 
Dreizack 




EinOde 



U-Boot 



Schleuse 
l 



Zentrale 



Periskop 
Sack. 



EinOde 

■ 



Quallen 
I 




EinOde 




Bert 



Maschine | 
Taucher- 



Das war's von Hans-Peter. 
Ach ja, wurdest Du mir noch- 
mal kurz schreiben, da keine 
Adresse auf Deinem Brief 
stand ? 

Eine kieine Schummelei fur 
alle, die nicht die Geduld 
haben, um tagelang Hanse zu 
spielen, schlagt Frank Ger- 
hard aus Itzehoe vor: 

1. Nach Spielstart eine Runde 
normal durchspielen, wegen 
der Aktien. 

2. Danach in das Menu »Schif- 
fe« gehen. 

3. Die Funktion »Rumpf aus- 
bessern« oder »Takelage trim- 
men« anwahlen. 

4. Nun kommt der Clou: Nega- 
tive Zahlen eingeben, aber 
hochstens -99999. Das ist 
dafur mehrmals moglich. 

5. Ein paar Bauauftrage 
geben, an der Borse Aktien kau- 
fen, und dem Reichtum steht 
nichts mehr im Wege ... 

6. ...sofern man an diesem 
Tag keine Handel treibt! 



Operation Neptun 

Ein nettes Teamwork haben 
Paul Zubeck aus Herford und 
Michael Rudorfer aus Freising 
geleistet, obwohl sie sich 
wahrscheinlich gar nicht ken- 
nen. Paul hat die Karte 
gezeichnet, und Michael die 
Tips beigesteuert. 

1. Haie kann man mit Harpu- 
nen toten. 

2. Das feindliche U-Boot soll- 
te man mit Torpedos beseitigen. 

3. Kraken mogen kein Gas. 

4. Minen sprengen Locher, in 
denen so manches verschwin- 
det. 

5. Alte Steine sind sehr inte- 
ressant. 

6. Skeletten und Sandhugeln 
sollte man seine Aufmerksam- 
keit widmen. 

7. Der Aquakonig liebt Ge- 
schenke 

8. Seepferdchen kann man 
reiten, sofern man den Kristall 
richtig benutzt. 



C-OMPJTER 
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Die ausfuhrliche Karte zu "Alternate Reality: The City« 
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Alternate Reality 

Eine vollstandige Katie und 
einige Tips zu "Alternate Rea- 
lity: The City« kommt von Mar- 
tin Bartsch aus Hagen. Er 
spielt es auf einem Atari 800 
XL, daher kann die Stadt bei 
anderen Computern anders 
gestaltet sein. Doch nun zu 
seinen Ratschlagen: 

Die meisten Figuren in Alter- 
nate Reality tragen Geld bei 
sich. Einige besitzen auch Dia- 
manten (Jewels und Gems), 
Waffen oder Riistungen. Mit 
dem »Magical Longsword« kann 
man aber fast jeden Gegner 
toten. Anfangs sollte man darauf 
achten, da(3 man sich leichte 
Gegner aussucht, bis man sich 
hochgearbeitet hat. Allerdings 
sollte man deshalb nicht unbe- 
dingt einen Pauper (Bettler) 
umbringen. 

Wenn man genug Geld zu- 
sammen hat, sollte man sich 
bessere Kleidung kaufen und 
sich in den Tavernen beliebt 
machen, indem man ein paar 
Runden schmeiBt. Die Alterna- 
tive dazu ist eine gesicherte 
Geldanlage in einer Bank. Wenn 
man das Haus einer Gilde zum 
ersten Mai betritt, werden ver- 
schiedene Werte erhoht. 

Vom Waffenkauf ist abzura- 
ten, da man seinen Gegnern 
meistens bessere, manchmal 
sogar magische, abnehmen 
kann. 

Legende 

FG = Floating Gate 
WIL = Wilderness 
DUN = Dungeon Entance 
ILL = House of Illness Repute 
C = Maximum Casino 
GT = Acrinimirils Gate 
B = Bank 
T = Taverne 
S = Smithy 
Sh = Shop 
G = Gilde 
I = Inn 
H = Healer 

X = nur den eingezeichneten Pfeilen folgen 

-f Tur oder Wand, durch die man von beiden Seiten 
gehen kann. 

L Tur oder Wand, durch die man nur in Pfeilrichtung 

gehen kann. 
: Durchsichtige Wand oder Tur. 
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Planetfall 

Anton Haschner aus Markt 
Indersdorf hat sich intensiv 
mit dem Infocom Adventure 
»Planetfall« beschaftigt. Er 
hat zu bestimmten Raumen 
die Losung aufgeschrieben. 
Die entsprechenden Num- 
mern findet Ihr auf der Karte. 

1. Im Schiff so lange warten, 
bis eine Explosion zu horen ist, 
dann das »Escape Pad« betre- 
ten und die Sicherheitsgurte 
anlegen. Vergessen Sie nach 
der Landung das »Survival Kit« 
nicht! Essen Sie von jetzt an die 
»Goos«, wenn Sie Hunger 
haben. Schlafen Sie nur an 
sicheren Platzen, und spei- 



chern Sie zwischendurch den 
Spielstand. 

2. Halten Sie den Magneten 
aus dem »Tool Room« uber den 
Spalt. Nehmen Sie den Schlus- 
sel mit. Den Magneten lassen 
Sie aber unbedingt liegen, da er 
sonst die magnetischen Karten 
zerstort. 

3. Offnen Sie das SchloB mit 
dem Schlussel und lassen alles 
liegen, bis auf die Leiter. 

4. Untersuchen Sie die 
Schreibtische, denn Sie enthal- 
ten zwei wichtige Karten. Mit 
der »Kitchen Card« konnen Sie 
in der Kuche Essen holen. 

5. Durchsuchen Sie den Ro- 
boter, und schalten Sie ihn an. 
Warten Sie, bis er funktioniert. 

6. Stellen Sie den Glasbehal- 
ter aus dem »Tool Room« unter 
den AuslaB, und drucken Sie 
den blauen Knopf 

7. Fullen Sie hier die Flussig- 
keit in das Loch. Merken Sie 
sich die Farbe der Kontrollampe, 
die dann brennt, und holen wie- 
der Flussigkeit aus dem 
»Machine Room«. Benutzen Sie 



aber dieses Mai den Knopf, der 
dieselbe Farbe wie die Lampe 
hat. Wiederholen Sie diese Pro- 
zedur, bis das System wieder 
funktioniert. 

Ubrigens: Alle Gerate, fur die 
man eine Karte braucht, werden 
durch den Befehl »Slide Card 
through Slot« aktiviert. 

8. Fahren Sie mit dem »Shuttle 
Car« zur Lawanda Platform. 

9. Trinken Sie die Medizin. 
Schlafen Sie nur, wenn Sie vor- 
her den Spielstand gespeichert 
haben. 

10. Schicken Sie den Roboter 
nach Norden, und lassen ihn 
das »Board« holen. 

11. Nehmen Sie eine Karte 
nach der anderen aus dem 
Panel. Diejenige, die nicht unter 
Strom steht, muB ausgewech- 
selt werden. 

12. lnder»LabUniform«istdie 
Teleport-Karte, mit der man sich 
von »Booth 3« zu »Booth 2« tele- 
portieren kann. Holen Sie sich 
die Zange und den Widerstand. 

13. Reparieren Sie den defek- 
ten Widerstand. Dann gehen 



Sie in den Computerraum und 
warten auf Floyd! 

14. Schauen Sie durch das 
Fenster, und befolgen Sie 
Floyds Anweisungen. 

15. Sie brauchen unbedingt 
den Laser, die »fresh Battery«, 
die »Mini Card« und etwas Nan- 
rung. Die gute Batterie muB im 
Laser sein! Teleportieren Sie 
sich in der Mini-Booth zur kaput- 
ten Station (Computer Output! ). 

16. Stellen Sie den Laser auf 
»1« und schieBen auf den Dreck, 
der im »Relay« klemmt. Keine 
Angst, irgendwann treffen Sie 
ihn. Wenn es geklappt hat, stel- 
len Sie den Laser auf »6«. 

17. SchieBen Sie so lange auf 
das Microbe, bis der Laser heiB 
wird. Werfen Sie ihn dann auf 
das Monster. 

18. Ziehen Sie die Gasmaske 
an, fluten dann das Labor mit 
Gas und gehen hindurch. Spei- 
chern Sie aber erst den Spiel- 
stand, da ein falscher Befehl 
den Tod bedeuten kann. Den- 
ken Sie daran, daB Sie die Turen 
aufmachen mussen. 



Waiting 
Area 




Kalamontee 
Platform 




I 


I L-fi 


Lower 
Elevator 




Shuttle Car ^ 
Aide 



Oberes 
Stockwerk 



Upper 
Elevator 



Tower 
Core 



Observation 
Deck 



Helicopter 



Comm 
Room 



Kalamontee 
Platform 



Large 
Office 



3\ 



Small 
Office 



Admin 
Corridor North 



Systems 
Monitors 



Admin 
Corridor 



Conference Dofm B 

Room 



Storage 
West 



Admin 
Corridor South 



<D 



Upper 
Elevator 



Rec 
Corridor 



Mess 
Corridor 



West Wing — Courtyard Sanfac A 



Dorm 
Corridor 




Corridor 




Elevator 
Lobby 




Junction 




I 


I 






I 


Dorm C 




Mech 
Corridor North 




Storage 
East 




Lower 
Elevator 


I 


I 










Sanfac C 




Mech Corridor 




Reactor 
Control 




Reactor 
Elevator 



Booth 2 



Winding Stairs 



z 



Mech 
Corridor South 







IOJ 




Tool 








Robot 


Room 




Machine Shop 




Shop j 












Mit diesen Karten verliert keiner mehr den Uberblick in 
Planetfall 
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C 64/1 28 

Startreck C/D 28,-/38,- 



C16 




Turbo Tape C 


24,- 


Atari XL/XE 




Super Huey C/D 




38,-/51,- 


Atari ST 




Leaderboard D 


69,- 


CPC 




Startreck C/D 28, 


-/48,- 


Apple II 




Decathlon D 


109,- 


Macintosh 




Sargon III D 


169,- 


MSX 




Decathlon C 


39,- 


Spectrum 




Dan Dare C 


33,- 



Und Liste anfordern! 



Gebr.-Lang-Str. 7, 
6360 Friedberg 
Telefon 06031/91650 




KAMPFGRUPPE 

Taktische Gefechtssimulation 
auf einem 3600 Folder groBen 
Spielfeld. Vier historische 
Scenarios mit Scenariogenera- 
tor. Topografisches Gelande. 
70 Waffensysteme aus WK II. 

Apple, C 64, ATARI 
DM 179.— 

Farbkatalog mit 30 weiteren 
Strategie- und Phantasie- 
Roilenspielen DM 1.- Bfm. 

thomas artjim 

COMPUTER — SERVICE 
Postfach 2526 7600 Of fenburg 



Bei uns gibt es Spiele. 
AusschlieBlich! Und nur die Besten! 
Aber alle zu fairen Preisen! 
Alles, was auf Ihrem Gerat lauft und 
was Ihnen bestimmt SpaB macht: 

Fur den tollen COMMODORE 64. 
Fur den neuen COMMODORE Amiga. 
Fur den ATARI 600XL Oder 800XL. 
Fur die ATARIs der ST-Serie. 
Und fur Personal-Computer-Systeme. 

Fordern Sie unsere kostenlose Liste 
fur Ihren Rechner-Typ an. 



FUNTASTIC Mailorder. 

MullerstraBe 44. D-8000 Munchen 5. 
Telefon 089-2609593. 
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Uberiebenshilfen fur 
»The Bard's Tale« 



Das Rollenspiel »The Bard's 
Tale« aus dem Renommierla- 
den Electronic Arts gehort zu 
den fesselndsten und kom- 
plexesten Programmen, die 
uns je untergekommen sind. 
Vor allem der Anfang des 
Spiels ist recht frustrierend. 
Damit es nicht gar so viel Heu- 
len und Zahneklappern gibt, 
konnten wir den Dungeon 
Master aus unseren Redak- 
tions-Katakomben locken und 
zur Mitarbeit bei »Hallo 
Freaks« bewegen. 

In drei Ausgaben von Happy- 
Computer plauderte er wich- 



LEGENDE 

[y] = Anzahl der Zombies 
IS] = Anzatll der Wrailhs 

E In diesem Riium begegnel 
J_ man dem Hauslier ttes 
i\ Hohen Priestors. dem Dta 
Chen Sptiynx 

Nach oiner Bogegnung mil 
|« I _ Bashar Kavilo, dem Hohen- 
LiU pfieslei, mulJ man mil einem 

Master Soicetor kam[)fen 

0= Wand 

I q I — Tuie. dwch die mar nur von 
I I ~ emer Seilc hindurchoelangt 

@= Tiire 

§| = Wirbelwind 

ffl = Stufen nach oben 

[Tl= Stufen nach unten 

[JJ = Inschrift 

[r]= Rauch in den Augen 
f-S] = Dunkelheit 



[a]- Anti-Magie-Zone 
[F]= Falle 

[§]= Soul Sucker 

Anzahl der Skeletons 
[f] = Anzahl der Ghouls 



80 



tige Hinweise und Strategien 
aus, damit das Uberleben in 
Skara Brae nicht allzu schwie- 
rig wird. Da »The Bard's Tale« 



mittlerweile mit einem deut- 
schen Handbuch veroffent- 
licht wurde, wollen wir in clie- 
sem Sonderheft die Gelegen- 



heit nutzen, alle Tips unseres 
Dungeon Masters gesammelt 
abzudrucken. 
Doch genug der Vorrede. 
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Der erste 
Dungeon 
bei »The 
Bard's Tale« 



So sieht es 
im zweiten 
Teil aus 







Wir ubergeben jetzt an den 
Herrscher der Redaktions- 
Katakomben, wo das Sagen 
der Drucker schaurig aus der 
feme hallt. Meine Damen und 
Herren, hier ist der Dungeon 
Master! 

Welcher 
Charakter darf's 
denn sein? 

»Seid gegruBt, liebe Magier 
und Kampfer! Zunachst wollen 
wir uns mit der Wahl der Charak- 
ter-Klassen beschaftigen. Es ist 
nicht nur die erste Entschei- 
dung bei The Bard's Tale, son- 
dern auch die wichtigste. Von 
der richtigen Wahl dieser Klas- 
sen wird der gesamte spatere 
Spielverlauf wesentlich beein- 
fluBt 

Ein Barde sollte auf keinen Fall 
in der Party fehlen. In der Anlei- 
tung wimmelt es nicht umsonst 
von Andeutungen, daB Barden 
eine besondere Bedeutung 
haben. Im Laufe des Spiels wird 
man mit Situationen konfron- 
tiert, die nur ein Barde meistern 
kann. AuBerdem sind die magi- 
schen Talente des Barden nicht 
zu verachten. Mit einem Instru- 
ment ausgerustet, hat er einige 
niitzliche Zauber-Lieder auf der 
Lippe. Der funfte Song ist ubri- 
gens besonders zu empfehlen, 
da er den AC jedes Charakters 
senkt. AuBerdem kann man in 
den Dungeons ein Instrument 
finden, das es nirgendwo zu 
kaufen gibt. Es kann nur vom 
Barden benutzt werden und eig- 
net sich vorzuglich, urn ganze 
gegnerische Monstergruppen 
wegzupusten. 

Kommen wir gleich zu den 
Vollblut-Magiern: Je ein Conju- 
rer und ein Magician mussen 
unbedingt dabei sein. Diese 
Beherrscher der magischen 
Ktinste lernen im Spielverlauf 
immer mehr Zauberspruche 
dazu und konnen bekanntlich 
spater umgeschult werden: Aus 
Conjurers und Magicians kon- 
nen Sorcerer und spater sogar 
machtige Wizards werden. 

Urn die vielen Rangeleien mit 
Monstern heil zu uberstehen, 
braucht Eure Party mindestens 
zwei starke Kampfer. Gerade 
bei Kampfern hat man eine rei- 
che Auswahl an Charakter- 
Klassen, von denen sich zwei 
besonders lohnen. Monks sind 
recht billige Kampfer, weil sie 
kaum Waffen benotigen. Auf 
spateren Levels lemt man diese 
Burschen besonders schatzen. 
Ihr AC erreicht relativ schnell 
den niedrigsten Wert »LO«, 
wodurch ein Monk so gut wie 
unverwundbar wird. AuBerdem 
schlagen Monks auf hoheren 



Levels besonders wust zu und 
werden Euren Gegnern ganz 
schon das Furchten lehren. 

Als zweiter Kampfer empfiehlt 
sich ein Paladin. Diese Recken 
haben das Talent, daB sie mit 
den meisten Waffen und Ru- 
stungen umgehen konnen. 
Auch hier gilt das Motto »Eile mit 
Weile«, denn erst auf spateren 
Levels werdet Ihr diese Fahig- 
keit so richtig zu schatzen wis- 
sen. In den Dungeons liegen die 
tollsten Waffen, die oft nur von 
einem Paladin benutzt werden 
konnen. 

Zwei Kampfer plus zwei 
Magier und ein Barde macht 
funf. Ein sechster Platz ist in 
unserer Party noch often. In der 
Regel empfiehlt sich ein Dieb 
(Rogue), der einen passablen 
Kampfer abgibt, aber auch sehr 
geschickt beim Offnen von 
Schatzkisten ist. Diese Kisten 
findet man nur in den Dungeons 
und sie sind oft mit Fallen 
bestuckt. Jeder Conjurer be- 
herrscht aber sofort den 
»TRZP«-Spruch (»Trap Zap«), der 
jede Falle eliminiert. Der Dieb ist 
also uberflussig, doch der Ein- 
satz von »Trap Zap« kostet aller- 
dings jedesmal zwei Spell- 
points. 

Mutige Abenteurer verzich- 
ten gleich auf den Dieb und neh- 
men einen dritten Magier mit in 
ihre Party auf. ZusammengefaBt 
sieht die Happy-Party dann so 
aus: In der ersten Reihe kamp-' 
fen ein Paladin, ein Monk und 
ein Barde und in der zweiten 
Reihe stehen je ein oder zwei 
Conjurers oder Magicians. 

Der 1. Level 
kennt 1000 Tode 

Am 1. Level sind wohl schon 
viele Abenteurer gescheitert. 
Es ist nicht einfach, die 2000 
Experience Points zu schaffen, 
die ein Charakter braucht, urn in 
den 2. Level aufzusteigen. 
Wenn das erst mal geschafft ist, 
wird alles gleich viel einfacher. 
Mit Erreichen des 2. Levels er- 
halten die Charaktere mehr Hit- 
points und halten so im Kampf 
mehr aus. 

Vor allem, wenn ein Kampfer 
einen hohen Dexterity-Wert hat, 
empfiehlt sich folgende Metho- 
de: Sudlich vom Startpunkt, der 
Adventurer's Guild, befindet 
sich die Statue eines Samurais. 
Wenn die Party auf sie trifft, hat 
man zwei Moglichkeiten: Die 
Flucht ergreifen oder die Statue 
angreifen. Keine Bange vor dem 
Samurai! Greift ihn ruhig an. Mit 
etwas Gliick kann man den Sa- 
murai besiegen, ohne daB einer 
der Charaktere dabei das Zeitli- 
che segnen muB. Ist dies doch 
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der Fall, hilft nur das Ausschal- 
ten des Computers und ein er- 
neuterVersuch. EineWiederbe- 
lebung im Tempel durfte man 
sich kaum leisten konnen. 
Klappt der Angriff, erhalt jeder 
Charakter uber 100 Experience 
Points! Jetzt schnell die Verletz- 
ten heilen, zuruck in die Adven- 
turer's Guild gehen und das 
Spiel mit »Leave Game« spei- 
chern. Man muB zwar das Pro- 
gramm nun wieder muhsam neu 
laden, doch die Muhe lohnt sich. 

Wenn man das Samurai-Ma- 
nover oft genug wiederholt, 
haben die Charaktere die erfor- 
derlichen 2000 Experience 
Points. Nun konnen Sie sich vor 
der Review Board in der Trum- 
pet Street urn einen Level befor- 
dern lassen. Wer die Stadt 
Skara Brae schon ein wenig 
erforscht hat, dem sind 
bestimmt einige Stellen aufge- 
fallen, zu denen man keinen 
Zutritt hat. Es gibt einige Schlos- 
ser, die man nur mit bestimmten 
Gegenstanden betreten darf. 
Diese Dinge findet man in den 
sagenhaften Dungeons von 
Skara Brae, den unterirdischen 
Labyrinthen. Zu diesem Thema 
spater mehr. 

Der Samurai ist nicht die ein- 
zige Statue in der Stadt. Man 
kann davon ausgehen, daB die 
Statuen nicht zum puren Ver- 
gnugen herumstehen. Vielmehr 
bewachen Sie etwas; meistens 
den Zugang zu einem Dungeon. 

Die Stadt Skara Brae ist 
eigentlich nur die Spitze des 
Eisbergs. So richtig rund geht 
es erst in den Dungeons! Jedes 
Dungeon sollte unbedingt karto- 
grafiert werden. Dazu besorgt 
man sich am besten einen A4- 
Block mit kariertem Papier (zur 
Not kann man auch ein Mathe- 
Schulheft zweckentfremden). 
Nach jedem Schritt in einem 
Dungeon betritt man ein neues 
Feld. Jedes Feld sollte einzeln 
verzeichnet werden. Wande 
werden als Striche eingetragen, 
und Turen kann mit zwei kleinen 
Querstrichen kennzeichnen. 
AuBerdem sollte man alle Zonen 
besonders markieren, in denen 
sich etwas Ungewohnliches tut. 

Das erste Dungeon bei The 
Bard's Tale muB man selber ent- 
decken. Im Spiel und in der An- 
leitung werden viele Hinweise 
gegeben, wo man den Eingang 
findet. Wer's immer noch nicht 
weiB, dem kann geholfen wer- 
den: Wenn man sich von der 



Adventurer's Guild aus sudlich 
halt, die Statue besiegt und wei- 
ter nach Suden geht, kommt 
man an einer Taverne vorbei. 
Wenn man hier ein Glas Wein 
bestellt, meint der Wirt »Geh' in 
den Keller und such dir selber 
ein FaB aus«. Und besagter 
Weinkeller entpuppt sich 
prompt als erstes Dungeon! 

Vom Weinkeller aus geht es 
dann noch mal ein paar Stock- 
werke in die Tiefe, in die Sewers 
(Abwasserkanale). Man sollte 
sich erst dann eine Etage tiefer 
wagen, wenn man den Weinkel- 
ler schon ganz erforscht hat. 

Sofern sich ein ausreichend 
starker Sorcerer in der Party 
befindet, sollte man in den Dun- 
geons dauernd mit dem sehr 
nutzlichen »SOSI«-Spruch ar- 
beiten. Man wird so rechtzeitig 
uber alle moglichen ungewohn- 
lichen Dinge gewarnt, auf die 
sich die Party zubewegt. 

Verruckte 
Gotter 



Tief unten in den Sewers trifft 
man auf eine sprechende Wand, 
die den Namen des Mad God 
verrat. Mit diesem Wissen kann 
man den Tempel des Mad God 
betreten, der sich als Eingang 
zum zweiten Dungeon ent- 
puppt. In die schwierigsten 
Dungeons kommt man spater 
nur hinein, wenn man bestimmte 
Gegenstande aus anderen La- 
byrinthen bei sich tragt. Es ist 
also sehr ratsam, die Dungeons 
der Reihe nach grundlich zu 
erforschen. 

Soweit die Ausfuhrungen 
des Dungeon Masters, der 
sich damit fur die nachsten 
paar Jahrhunderte in seine 
Gruft zuruckzog. Zum Ab- 
schluB unseres »Bard's Tale«- 
Specials darf ich das Werk 
eines Nachwuchs-Dungeon 
Masters prasentieren. Ulrich 
Gonner aus Lauda gehort zu 
den vielen Lesern, die die 
ersten Dungeons kartografiert 
haben. Von ihm stammen 
unter anderem die Karten der 
ersten beiden Dungeons (die 
anderen sind genauso gut, 
aber wir wollen doch nicht zu 
viel verraten). Sie zeigen, wie 
man beim Zeichnen der Kar- 
ten vorgehen kann. Dank sei- 
ner Ubersetzung und seiner 
Anmerkungen sollte die Ori- 
entierung im dusteren Wein- 
keller und des daru nterliegen- 
den Gewdlbes nicht mehr 
schwerfallen. Aber wie der 
Dungeon Master schon sagt: 
Danach geht es richtig los. 
Also ran an den Zeichenblock 
und viel Spali beim Erfor- 
schen! 



Ultima 

Da wir uns gerade im Genre 
der Fantasy- und Rollenspiele 
befinden, mache ich mit eini- 
gen Hilfestellungen zu "Ulti- 
ma IV« weiter. Frank Schum- 
mertz aus Wuppertal hat es 
nach einem Monat intensiven 
Spielens schon sehr weit ge- 
bracht. Damit Euch der Spa 5 
an Ultima IV nicht verloren 
geht, hat er seine Hinweise auf 
ganz bestimmte Punkte be- 
schrankt, damit Ihr gezielt 
nachlesen konnt. 
Ziel des Spiels 

In der Anleitung ist keine feste 
Aufgabe genannt. Das Ziel des 
Spiels ist es aber, die geheim- 
nisvolle »Chamber of Codex« zu 
finden. Sie enthalt das »book of 
ultimate wisdom«. Die Kammer 
findet man im achten Level der 
sogenannten Abyss. Diese Hoh- 
le liegt auf einer Insel im Sudo- 
sten des Landes. Urn die Abyss 
betreten zu konnen, muB man 
erst in den acht Tugenden des 
Avatar erleuchtet sein. AuBer- 
dem benotigt man unbedingt fol- 
gende drei Gegenstande: 
»Book of Truth«, »Candle of 
Love« und »Bell of Curage«. 
Avatar 

Es gibt acht Tugenden, und 
Sie mussen folgendes tun, urn in 
ihnen »erleuchtet« zu werden: 
Compasion: (Mitleid) 

Man sollte den Bettlern soviel 
Gold wie moglich geben. Die 
»Rune of Compassion« ist in der 
Stadt Britain, und zwar in dem 
»lnn« am Ende des langen 
Gangs. Das Mantra ist MLI. 
Honesty: (Ehrlichkeit) 

Ehrliche Leute stehlen und 
rauben nicht! Die »Rune of 
Honesty« befindet sich in der 
Stadt Moonglow. Sie ist in einer 
Kiste oberhalb des kleinen Sees 
am Ortseingang versteckt. Das 
Mantra lautet AHM. 
Honor: (Wiirde) 

Flucht vor dem Feind ist wur- 
delos. Die entsprechende Rune 
ist in Trinsic in der linken oberen, 
von Giftfeldern umgebenen 
Ecke. Ihr Mantra heiBt SUMM. 
Humility: (Menschlichkeit) 

Um hier erfolgreich zu sein, 
muB man so wenig menschliche 
Feinde (Rogues, Piraten) wie 
moglich toten. Die »Rune of 
Humility« liegt im Dorf Paws und 
hat das Mantra LUM. 
Justice: (Gerechtigkeit) 

Um die Rune zu erhalten, geht 
man in die Stadt Yew und spricht 
mit dem Richter. Auf die Frage, 
ob man schon einmal getotet 
hat, antwortet man mit »ja«, und 
wird daraufhin ins Gefangnis 
gesteckt. Dort findet man dann 



IV 

die »Rune of Justices die das 

Mantra BEH hat. 

Sacrifice: (Opferbereitschaft) 

Blutspenden lohnt sich auch 
indieserWelt. Die»RuneofSac- 
rifice« ist im Feuer des 
Schmieds in Minoc versteckt. 
Das Mantra ist CAH. 
Sprituality: (Glaube) 

Der Gang zum »Seer« in der 
Stadt Britania lohnt sich! Die 
dazugehorende Rune findet 
man in der Schatzkammer von 
Lord British (Achtung! Geheim- 
gang). Das Mantra ist OM. 
Valor: (Tapferkeit) 

Das braucht wohl nicht erklart 
zu werden. Die Rune findet man 
in Jhelom, und zwar auf der Um- 
fassungsmauer im rechten 
Turm. Ihr Mantra heiBt RA. 

Die tugendhaften Taten, der 
Besitz der Rune und das Wis- 
sen um das Mantra sind aber nur 
die Voraussetzungen zur Er- 
leuchtung in einer Tugend. Der 
letzte Schritt ist das Finden des 
Schreins der entsprechenden 
Tugend, in dem man dann medi- 
tieren muB. Die Rune ist dazu 
da, um den Schrein betreten zu 
durfen. Anderenfalls wird man 
wieder hinauskomplementiert. 
Das Mantra ist eine Art Code- 
wort, denn nachdem man eine 
bis maximal drei Runden vor 
dem Schrein meditiert hat, muB 
man das Mantra nennen. WeiB 
man es aber nicht, kann man 
sich nicht genug auf die Medita- 
tion konzentrieren und hat auch 
keinen Erfolg. 

Ein Besuch beim Seher 
Hawkwind im SchloB von Lord 
British gibt dem Spieler Auf- 
schluB uber seine Fortschritte 
auf dem Pfad der Tugend. 
AuBerdem sollte man auf das 
Feld zwischen »Food« und 
»Gold« achten. Dort setzt sich 
ein »Ankh« zusammen, wenn 
man alle acht Tugenden erreicht 
hat und endlich ein Avatar ist. 
Steine 

Es gibt acht farbige Steine, die 
jeweils eine Tugend reprasen- 
tieren. Sechs von ihnen liegen in 
Hohlensystemen ahnlich der 
Abyss: 

Blue Stone: Honesty (liegt in 
der Hohle Deceit) 

Green Stone: Justice (befin- 
det sich in der Hohle Wrong) 

Red Stone: Valor (ist in der 
Hohle Destard versteckt) 

Purple Stone: Honor (zu fin- 
den in der Hohle Shame) 

Yellow Stone: Compassion 
(ist in der Hohle Despise unter- 
gebracht) 

Orange Stone: Sacrifice (liegt 
in der Hohle Covetous) 



Black Stone: Humility (dieser 
Stein liegt im »Moongate« bei 
der Stadt Moonglow, wenn man 
es bei Vollmond betritt) 

White Stone: Spirituality (die- 
sen Stein erreicht man nur 
durch den Ballon) 

Die Steine werden in den Rau- 
men benotigt, die die achten 
Etagen von verschiedenen 
Hohlen verbinden. Es gibt drei 
dieser Altarraume, die »Love«, 
»Truth« und »Courage« geweiht 
sind. 

Jede der acht Tugenden des 
Avatar setzt sich aus diesen drei 
Grundeigenschaften zusam- 
men: 

Compassion = Love 
Honesty = Truth 
Honor = Truth + Courage 
Humility = ist unabhangig 
Justice = Love + Thruth 
Sacrifice = Love + Courage 
Spirituality = Love + Courage 
+ Truth 

Valor = Courage 

Im Altarraum von »Love« be- 
nutzt man dann alle farbigen 
Steine, deren Tugend in »Love« 
enthalten sind: White, Green, 
Yellow, Orange. 

Bei den anderen Grundeigen- 
schaften geht man entspre- 
chend vor. Wenn man in den drei 
Altarraumen alles richtig ge- 



macht hat, hat man am Ende die 
drei Teile eines Schlussels, den 
man in der Abyss dringend 
braucht. Es ist ubrigens gleich- 
gultig, in welcher Reihenfolge 
die Altare besucht werden. 
Die Abyss 

Um in die Abyss zu gelangen, 
muB man sich erst durch eine 
Horde von Piratenschiffen kamp- 
fen, die die Insel im Sudosten 
des Landes bewachen. Sie ver- 
sperren die Bucht, die zum ein- 
zigen Eingang der Hohle fuhrt. 
Nachdem man sich gegen die 
Wachter behauptet und den 
Weg durch das Tal zuruckgelegt 
hat, kommt man zu einem Feuer- 
kreuz.-in dessen Mitte der noch 
unsichtbare Eingang liegt. 
Nachdem man aber die Klingel, 
das Buch und die Kerze benutzt 
hat, kann man die Abyss betre- 
ten. Im Hohlensystem gibt es 
keine Leitern, wie sie in den 
anderen Hohlen benutzt wer- 
den. Dafurstehen dort Altare.die 
wiederum durch die Steine zu 
benutzen sind. Man wird aufge- 
fordert, die Kombination von 
Love, Truth und Courage einzu- 
geben. Erst dann erscheint die 
Leiter. Zum SchluB benotigt man 
den dreiteiligen Schlussel, das 
»Word of Passage« und etwas 
Fantasie. 



Kleine Tips 

- Fragen Sie die Herrscher der 
Provinzen nach »Word«. 

- Strudel toten nicht, sondern 
weisen den Weg nach »Cove«. 

- Piratenschiffe lassen sich en- 
tern. 

- Den Ballon findet man durch 
den richtigen Zauberspruch in 
der Hohle Hylothe. 

- Der Ballon lafit sich durch 
»Wind-Spells« steuern. 

- Pferde gibts im Dorf Paw. Sie 
laufen in Stadten allein gelassen 
aber weg. 

- In Hohlen fuhren Leitern von 
derselben Ebene aus manchmal 
in verschiedene Etagen. 



- Lord British gibt wieder gute 
Tips. 

- In Dorfern findet man durch 
»Join« Freunde und Weggefahr- 
ten. 

- Ein Sextant aus einem Guild- 
shop hilft die genaue Position zu 
bestimmen. 

Jan Haase aus Frankfurt hat 
eine Liste der Ziele der acht 
»Moongates« zusammenge- 
stelit. Das Ziel hangt von der 
herrschenden Mondphase ab. 
Durch die Moongates kann 
man sich bekanntlich schnell 
und sicher durch das Land 
bewegen, wenn der Mond 
richtig steht. 



Stadt 


1. Mondphase 


2. Mondphase 


3. Mondphase 


Moonglow 


Moonglow 


Britain 


Jhelom 


Britain 


Yew 


Minoc 


Trinsic 


Jhelom 


Skara Brae 


Maginica 


Moonglow 


Yew 


Britain 


Jhelom 


Yew 


Minoc 


Shrine of 
Spritual 


Trinsic 


Skara Brae 


Trinsic 


Maginica 


Moonglow 


Britain 


Skara Brae 


Jhelom 


Yew 


Minoc 


Maginica 


Trinsic 


Skara Brae 


Maginica 



So reist man mit den Moongates richtig! 




So bestellen Sie: 

Der Mindestbestellwert von Software 
liegt bei 15.00 DM! 

Sie konnen das Geld in bar oder per 
SchecklhrerschriftlichenBestellung 
beilegen. 

Bei Nachnahme-Versand werden 
4.00 DM fur Porto-Kosten erhoben. 

Auslandsbestellungen werden nur 
per Vorauskasse entgegengenom- 
men! 

Rufen Sie uns doch einfach einmal 
anIUnsereTelefonesind wochentags 
ab 9.30 Uhr fur Sie zu erreichen! 



ANDREAS BACHLER 
POSTFACH 429 
D-4290 BOCHOLT 

^•S? (028 71)183088 J 



Wir haben die Software, die Sie suchen! 



Commodore 64/128 

Kassette 

32,95 DM 
32,95 DM 
14,95 DM 
25,00 DM 
38,95 DM 
32,95 DM 
32,95 DM 
38,95 DM 



Asterix 
Dragons Lair 
Five-a-side-soccer 
International Karate 
Knight Games 
Knight Rider 
Miami Vice 
Mission Elevator 
Newsroom 
Nexus 
Ping Pong 
Tau Ceti 
The last V8 
Warriors of Rass 

Schneider CPC 

Batman 

Exploding Fist 

Jack, the Nipper 

Movie 

Ping Pong 

Rock 'n Wrestle 

Saboteur 

Spindizzy 

Tau Ceti 

Yie ar Kung-Fu 

Winter Games 



25,00 DM 
25,00 DM 
32,95 DM 
14,95 DM 
38,95 DM 

(464, 664, 
Kassette 

29,00 DM 
25,00 DM 
32,95 DM 
25,95 DM 
29,00 DM 
25,00 DM 
32,95 DM 
25,00 DM 

29,00 DM 
32,95 DM 



Diskette 

44,95 DM 
38,95 DM 



38,95 DM 
44,95 DM 
44,95 DM 
44,95 DM 
149,95 DM 
48,95 DM 

48,95 DM 

54,95 DM 

6128) 
Diskette 

44,95 DM 

32,95 DM 
44,95 DM 
38,95 DM 

32,95 DM 

32,95 DM 
34,95 DM 
54,95 DM 



Commodore 16/116/PLUS4 





Kassette 


ACE 


32.00 DM 


Airwolf 


29.00 DM 


Bandits at Zero 


14,95 DM 


Bomb Jack 


29,00 DM 


Classics I + II 


je 34,00 DM 


Commando 


26,95 DM 


Favourite 4 


32,00 DM 


Formula 1 


9,95 DM 


Frank Bruno's Boxing 


25,00 DM 


Gunslinger 


25,00 DM 


International Karate 


24,95 DM 


Kikstart 


9,95 DM 


Leapin Louie 


29,00 DM 


Paint Box 


25,00 DM 


Robo Knight 


9,95 DM 


Scramble 


14,95 DM 


Yie ar Kung-Fu 


29,00 DM 


Winter Olympiade 


29,00 DM 


ATARI ST (260, 


520, 1040) 


Diskette 


Borrowed Time 


59,00 DM 


Leader Board (Golf) 


75,00 DM 


Mindshadow 


59,00 DM 


Operation Hongkong 


59,00 DM 


The Pawn 


75,00 DM 


Winter Games 


79,00 DM 



Fordern Siekostenloseslnformationsmaterial uberunserLiefer-Programmfurfolgende 
Computer an: COMMODORE 64/128, COMMODORE 16/116/PLUS 4, SCHNEIDER 464/ 
664, ATARI 130XE/260ST/520ST/800XL, SINCLAIR SPECTRUM und MSX. 
Bitte geben Sie immer Ihren Computertyp an! 




Chimera 

Ein fleiBiger Schreiber und 
Zeichner ist auch Erich Gers- 
dorf aus Pfarrkirchen. Er hat 
eine Karte zu Chimera ange- 
fertigt und seine Ratschlage 
zusammengefaBt. 

Mit dem »Spanner« konnen 
Sie alle »Electric Fences« ver- 
nichten, aber das durften Sie 
wohl schon wissen. Nun gilt es, 
den nachsten »Warhead« in 
einem »Blue Room« zu stationie- 



ren. Um an den Schlussel zu 
kommen, mussen Sie die zwei 
Toaster mit Brot fullen. Mit die- 
sem offnen Sie alle »Padlocks«, 
denn erst dann durfen Sie ohne 
Bedenken alle »Boxes« aus dem 
Weg raumen. Nun gilt es, den 
zweiten Warhead zu stationie- 
ren. 

Nun noch ein paar allgemeine 
Hinweise: 

1. Trodeln Sie nicht in den 
Raumen, in denen ein Radiator 
steht. 

2. Nehmen Sie alle »Water- 
mugs« mit, sonst gent Ihnen das 
Wasser aus. 

3. Stellen Sie sich beim Sta- 
tionieren nie genau vor das Brot! 

4. Beseitigen Sie in der Pyra- 
mide die »reverse flowing hour- 
glases« 



5. In der Karte sind die wichti- 
gen blauen Raume nicht extra 
eingezeichnet, um die Aufgabe 
fur Sie nicht zu einfach zu 
machen. Wenn Sie aber den er- 
sten gefunden haben, ist es 
nicht schwer, den anderen auf 
die Spur zu kommen, da sie alle 
im Aufbau identisch sind. 

Soweit Erich. Auch Frank 
Brocks aus Northeim hat sich 
naher mit Chimera beschaf- 
tigt. Er rat, den Feuerknopf 
beim Toaster nicht zu lange zu 
drucken, da sich das Brot 
sonst verbraucht. Wenn man 
vorsichtig ist, kann man mit 
einem einzigen Stuck Brot 
also zwei wichtige Toaster off- 
nen. Mit den Ratschlagen der 
beiden dtirftet ihr jetzt keine 
Probleme mehr haben. 



Dragonworld 

Ein Fan von »Dragonworld« 
ist Markus Kiibler aus Gronau 
(Danke fur den netten Cosi- 
nus!). Es ist schon ein Weil- 
chen her, da 5 er es gelost hat, 
aber sicher haben noch viele 
Interesse an seinen Ratschla- 
gen. 

Tips: 

- Fur dieses Adventure braucht 
man nicht viel Phantasie. Es 
kommt vielmehr auf das logi- 
sche Denken an. Unuberlegtes 
Handeln kann ungeahnte Fol- 
gen haben. 

- Man darf keine Zeit vergeu- 
den, da sonst der Drache in 
hochster Gefahr ist. Er hat nur 
noch wenige Tage zu leben, 
denn der bose Duke of Dark- 
ness will ihn bekanntlich durch 
ein Ritual toten lassen. 

Die wichtigsten Personen: 

Amsel: Er ist ein junger und 
gutaussehender Abenteurer. Er 
hat aber viele Nachteile, wie 
zum Beispiel seine kleine 
Gestalt. Amsel ist die eigentli- 
che Hauptperson in Dragon- 
world. 

Hawkwind: Dieser ist ein sim- 
balaischer Konig. Er ist Amsels 
bester Freund und Begleiter, 
der viele wertvolle Tips fur 
Amsel bereithalt. Man findet ihn 
an der simbalaischen Kuste, bei 
seinem SchloB. 

Ephrion: Er ist ein alter 
Monarch und Betreuer von 
Hawkwind. Auch er kann Amsel 
einige wichtige Mitteilungen 
machen. Er befindet sich im 
Baumpalast von Hawkwind. 

Alchemist: Dieser alte, bar- 
tige Zauberer wirkt sehr verang- 
stigt. Er besitzt den Ring und 
das »Mooncrystal«. 

Soothsayer Oder Rayan 
Woman: Die Weissagerin auf 
dem Basar gibt viele Hinweise. 

Alyn the Prince: Alyn ist ein 
junger Prinz, der von Verbre- 
chern gefangen gehalten wird. 
Er ist ein alter Freund von Hawk- 
wind, der im Adventure eine 
wichtige Rolle spielt. Er 
schmachtet anfangs im Kerker. 

Tormalion: Er ist ein alter 
Konig, der noch Dankbarkeit zu 
schatzen wei(3. Tormalion ist 
Alyns Vater und beantwortet 
wichtige Fragen, wenn man ihm 
seinen Sohn zuruckbringt. Er 
wohnt standesgemaB im groRen 
Palast. 

Duke of Darkness: Der Duke 
ist ein hinterhaltiger und ver- 
ruckter Mann. Seine Schlauheit 
hat ihn um den Verstand 
gebracht. In seinem »Dragon- 



Legende 



S = Start 
B = Bred 
W = Water 
* = Warhead 
C = Computer 
Sp = Spanner 
T = Toaster 



K = Key 

H = Hourglass 

P = Padlock 

H = Box 

Y = Torch 

▲ = Pyramid 

- = Electric Fence 



Karte von Chimera 
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Way to Kandesh 



Das ist der Anfang von Dragonworld. 
Auf den nachsten Seiten folgen die restlichen zwei Karten. 
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Die zweite Karte von Dragonworld 
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mount« hat er gefahrliche Hin- 
dernisse eingebaut, die oft tot- 
lich wirken. 

In »Dragonworld« gibt es noch 
viele andere Menschen, die 
aber nur eine untergeordnete 
Rolle spielen. 

Losungshinweise: 

- Hangen Sie auf dem Schiff das 
geloste Segel wieder an den 
Mast, um die Reise fortzuset- 
zen. 

- Man sollte das Schiff nicht in 
die »Dragonsea« lenken. 

- Auf der Insel findet man den 
»Dragonbane«. 

- Bitten Sie Ephrion um Hilfe. 

- Das »Windship« ist schneller 
als die Pferde. 

- Wenn der »Coldrake« das 
Schiff angreift, kann man das 
Dragonbane benutzen. 



- In der Mine sollte man den 
»Kuln« das Feuer zeigen und 
danach schnell weiter in die 
Hohle vorstoBen. 

- In der Mine liegt ein Schlussel, 
der ein Buch offnet. 

- Fragen Sie am »Atrium« Hawk- 
wind. 

- Hawkwind ist groBer als 
Amsel, was beim Turklopfer 
auch notwendig ist. 

- Suchen Sie auf dem Basar 
nach wichtigen Hinweisen. 

- Alyn sollte man durch das 
Starsword befreien. 

Das waren seine Rat- 
schlage. Die endgiiltige La- 
sting ist damit aber noch nicht 
verraten. Die Karten zu Dra- 
gonworld stammen von R.D. 
Binggeli aus Meisterschwan- 
den in der Schweiz. 
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DRAGON 



Das ist die letzte Karte 
zu Dragonworld 

Way to Dragonmount 
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Mercenary 

Neben Elite ist Mercenary 
ein Dauerbrenner, zu dem uns 
massenhaft Tips, Fragen und 
Karten erreichen. Auch Mar- 
kus Schriifer aus Eichenau 



hat einige sehr gute Rat- 
schlage und eine genaue 
Karte. Das sind seine Hilfen: 

- Cheese: Den Kase kann man 
nicht nur nehmen, sondern da- 
mit auch fliegen. Die Geschwin- 



digkeit reicht, um zum »Colony 
Craft* in 65000 FuB Hdhe zu 
kommen. 

- Novadrive: Nur mit ihm kann 
man das »lntergalactic Craft« 
fliegen. 




Zum Complex j I 
03-05 i 4 



ZEICHEH - LEOEMPE 

Zwei-Uege Transporter 
^] Ein -Ueg Transporter 
| Norma le TLir 

!| Uerschlosssne TLir 

Dunk. 1 e Raurne 

1 - J (LichtqueHe:PHOTON 

EM I TTER > 

* Schlussel 



Ant i gr aw 



- Power Amp: Mit diesem 
Gegenstand erreicht man im 
»Dominion Dart« dieselbe 
Geschwindigkeit, wie mit dem 
Kase. 

- Metall Detector: Damit lassen 
sich Mechanoiden- und Playar- 
Gebaude auseinanderhalten. 
Die Zerstorung aller Mechanoi- 
den-Bauwerke bringt 500.000 
Credits Belohnung. 

- Photon Emitter: Dient als 
Lichtquelle. 
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- Anti-Time-Bomb: Damit kann 
man zerstorte Gebaude wieder 
aufrichten. 

- Spiders Web: Wer es besitzt, 
kann alle verschlossenen Turen 
offnen. Mit ihm ist es auch mog- 
lich, den Totenkopf auf der Tur 
des Colony Craft zu nehmen. 

- Kitchen Sink: Damit kann man 
alle Gegenstande nehmen. 



Fortsetzung auf Seite 90 
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Ubersichtskarten fiir verschiedene Komplexe auf Targ. 







KOPIEREN LOHNT NICHT MEHR !!! 
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American Football 


22.90/ 


34,90 


★ 


Knight Lore 


22,90/ 


34,90 


Asylum 


22.90/ 


34.90 




Law 01 The West 


22,90/ 


34,90 


Amazon Woman 


22.90/ 


34.90 


★ 


Miami Vice 


22.90 




Android One 


22.90/ 


34.90 




Monarchic 


22,90 




Airwolf 


22.90/ 


34.90 


★ 


Movie 


19.90/ 


32,90 


Batman 


19,90/ 


32,90 




Monty On The Run 


22,90/ 


34.90 


Bambo 


22.90/ 


34,90 


★ 


Nachtangriff 


14,90 




Bounder 


22.90/ 


24,90 


★ 


Nexus 


22,90/ 


34.90 


Biggies 


22,90/ 


34,90 




Ping Pong 


22,90/ 


34.90 


Bruce Lee 


22,90/ 


34,90 


★ 


Programsorler 


24,90 




Bomb Jack 


22.90/ 


34,90 




Rock'n Wrestle 


22,90/ 


34,90 


Charaktertest 


14,90 




★ 


Red Hawk 


22.90/ 


34,90 


Commando 


22,90/ 


34,90 




Saboteur 


19.90/ 


32,90 


C 16 Classics II 


22.90/ 


34,90 


★ 


Schatzsuohe 


22.90/ 




Death Race 


9.90 






Steve Davies Snooker 


22,90/ 


34.90 


Donald Ducks Playground 


22.90/ 


34.90 


★ 


Superman 
Starquake 


22,90/ 


34.90 


Daley Thompsons 






★ 


22,90/ 


34.90 


Decathilon 


22.90/ 


34,90 




Spider Hunt 


14,90 




Daley Thompsons 






★ 


Spiky Harrold 


22,90/ 


34.90 


Supertest 


22.90/ 


34.90 




Spin Dizzy 


22.90/ 


34.90 


Das Rilt 


22.90 




★ 


Supers Datei 


24,90 




Death Wake 


22.90/ 


34.90 




Super Games II 


22.90/ 


34.90 


Electraglide 


22.90/ 


34.90 


★ 


Time Tunnel 


22,90/ 


34.90 


Exploding First 


22.90/ 


34.90 




The Sold A Million II 


22.90/ 


34.90 


Elite 


22.90/ 


34.90 


★ 


Tau Ceti 


22.90/ 


34,90 


Forbidden Planet 


22.90/ 


34.90 


★ 


Tauschpartner (Datei) 


24,90 




Flight Deck 


22.90/ 


34.90 




Teletondatei 


24.90 




Fairlight 


22.90/ 


34.90 


★ 


Tornado Low Level 


22,90/ 


34,90 


Fightnight 


22.90/ 


34.90 




Turbo Esprit 


22,90/ 


34.90 


Goonies 


22.90/ 


34.90 


★ 


The Way Of The Tiger 


22.90/ 


34.90 


Get Dexter 


22.90/ 


34,90 




Ultima 3 


22,90 




Hacker 


22.90/ 


34,90 


★ 


Warenverwaltung 


24,90 




Hich Way Encounter 


22,90/ 


34,90 




Winter Games 


22,90/ 


34.90 


Hyper Sports 


22.90/ 


34.90 


★ 


Wizzard Lair 


22.90/ 


34.90 


Hexenkuche 


22.90/ 


34.90 


★ 


Working Backwards 


22.90/ 


34,90 


Hi Rise 


22,90/ 


34.90 




Who Dares Wins 


22.90/ 


34,90 


Jump Jet 


22.90/ 


34.90 


★ 


Yie Are Kung Fu 


22,90/ 


34.90 


Jack The Nipper 


22.90/ 


34,90 




Zorro 


22.90/ 


34,90 


Jet Sot Willy 


22.90/ 


34,90 


★ 


Zoids 


22.90/ 


34,90 


Kung Fu Master 


22.90/ 


34,90 










Kennedy Approach 


22,90/ 


34.90 


★ 


Hlnwels: Nicht samtliche 


Spiele sind auf 


Knight Games 


22.90/ 






Diskette respektive Kass 


3tte erh t 


Itllch 



Software-Versand 

HAMBURG 



HEIN-HOYER-STR. 5/2000 HAMBURG 4 
TELEFON 040/31 09 90 
VERSAND PER NN ODER VORKASSE UBER EUROSCHECK 
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT! 
BITTE GESAMTLISTE ANFORDERN GEGEN 
DM 2,- IN BRIEFMARKEN 
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DER SHOP 

das grofite Sortiment fiir Commodore und Atari ST, iiber 
1000 Spiele am Lager dank unserer Direktimporte immer 
am •-Spiel. Mehr dariibcr auf Seite 87. 

Wie, der Bestellschein ist nicht mehr da? Gibt's nur eins: 
Preisliste anfordem, ist doch klar!! 
Utopia Softwareversand, KellerstraBe 11, 
8000 Munchen 80, 
Hotline (089) 4489988. 

Mo.-Fr. 15-18 Uhr, Do. 15-20 Uhr, Sa. 11-13 Uhr. 
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Fluchtmoglichkeiten von Targ: 

1. Man kann fur 999.999 Cre- 
dits ein Raumschiff im •Commu- 
nication Room« mieten. Also 
muf3 man durch Handel genug 
Geld verdienen. 

2. Zum Hangar gehen, wenn 
man den »Photon Emitter« be- 
sitzt und alle Schlussel oder die 
Spinnwebe mit sich fuhrt. Durch 
die linke der zwei Transportertu- 
ren gehen. Dies so lange versu- 
chen, bis man Loc 03-15 er- 
reicht hat. Zum »lntergalactic 
Craft« gehen und fliehen (aber 
den »Novadrive« nicht verges- 
sen). 

Soweit Markus. Die Uber- 
sichtskarte von Targ stammt 
von Walter Prechtl aus Lauf. 
Sie zeigt, wo sich interessante 
Gebaude befinden, und 
erleichtert Euch die Orientie- 
rung. 
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Atlantis 

Das Adventure »Atlantis« 
macht vielen zu schaffen. Ralf 
Baukloh aus Bad Iburg weili 
den Weg bis zur Stadt. 

Die endlosen Stromungen 
sind gar nicht so gefahrlich, wie 
sie anfangs scheinen. Man gibt 
einfach den Befehl »tauche auf« 
ein, und man beginnt unbescha- 
det wieder am Ausgangspunkt 
auf dem Meeresboden. Dieser 
Tip gilt fur alle »endlosen« Stro- 
mungen im ganzen Spiel. 

Der Weg nach Atlantis ist sehr 
trickreich, und muB sich durch 
viele Gaben erkauft werden. 
Man totet zunachst die Morane 
und futtert mit ihr die fleischfres- 
senden Pflanzen. Daraufhin holt 
man sich die Muschel. Nun 
wahlt man den Weg zuruck zum 
Ausgangspunkt, und es geht 
weiter zum Tintenfisch. Dem 
gibt man die Muschel zu essen. 
Dann gibt er den Durchgang frei 
und man erreicht im Suden die 
Mauer von Atlantis. 



Miami Vice 

Auch Dominik Gehrig aus 
Miinchen hat sich die Miihe 
gemacht, und eine Karte zu 
Miami Vice gezeichnet. Da ti- 
ke. Dominik! Vielleicht hast 
Du oder andere auch noch ein 
paar Tips zum Spiel? 
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Simulotionen 



Hdhe: 3000 FuB, Wetter: 
bewolkt mit Seitenwind. 
Eine Boeing 737 mit 
120 Passagieren befindet sich 
gerade im Landeanflug auf Los 
Angels, als plotzlich ein 
Schwarm Vogel auf das Flug- 
zeug zufliegt und sich einige in 
den Motoren verfangen. Die 
Triebwerke drei und vier geraten 
sofort in Brand und die Boeing 
fallt, durch eine Explosion 
erschuttert, ins Trudeln. Der 
Boden kommt immer naher, die 
Augen des Piloten weiten sich 
und der Einsatz des Querruders 
nutzt auch nichts mehr, denn 
die Katastrophe ist unausweich- 
lich. In einer gigantischen 
Explosion sterben 120 Passa- 
giere und 10 Mann Besatzung. 
Doch keine Zeitung berichtet 
dariiber, nirgendwo trauert ein 
Mensch urn die Opfer. Nur in 
einer kleinen Vorstadt driickt ein 
Junge eine Taste, urn es ein wei- 
teres Mai zu versuchen. 

Dieses kleine Drama spielt 
sich so Oder ahnlich tagtaglich 
in Computern ab. Mai sind es 
Flugzeuge, mal Formel-1-Ren- 



ner, ein anderes Mal Konigrei- 
che, die ein Laie regiert, der 
gefahrios durch Probieren 
einen Losungsweg finden kann. 
Die Rede ist von Simulationen, 
die als Planspiele auf der »Was 
ware, wenn ...«-Frage basieren. 
So wie der »M6chte-gern«-Pilot 
in der ersten Szene nach und 
nach herausfindet, wie er am 
besten auf die eingetretene 
Gefahrensituation reagiert, so 
muB sich jeder Spieler einer 
Simulation auf immer neue 
Sachverhalte einstellen. Es ist 
seine Aufgabe, die Spielregeln 
und GesetzmaBigkeiten zu fin- 
den, und dann richtig zu han- 
deln. Darin liegt der Reiz einer 
Simulation, denn kern Spiel ist 
wie das vorherige. 

Es gibt verschiedene Arten 
von Simulationen. Die ersten fur 
Heimcomputer waren Polit-Si- 
mulationen, in denen der Spieler 
ein Volk regiert, und sich urn 
dessen Ernahrung und Entwick- 
lung kummern muB. Je gluckli- 
cher das Volk ist, desto langer 
lebt der Konig. Wirtschafts-Si- 
mulationen sind ahnlich, nur 



geht es dem Spieler dabei urn 
seinen eigenen Gewinn. Das 
Ziel heiBt moglichst groBen 
Wohlstand zu erreichen und die 
Konkurrenten zu uberflugeln. 

Seitdem die Heimcomputer 
genugend Speicherkapazitat 
haben, treten Gerate-Simulatio- 
nen immer mehr in den Mittel- 
punkt des Interesses. Sie legen 
den Schwerpunkt auf die physi- 
kalische Darstellung eines 
Gerates mit seinen Reaktionen, 
eines Flugzeugs Oder Autos 
zum Beispiel. Diese Simulatio- 
nen kennzeichnet der wesent- 
lich groBere Anteil an Action , im 
Gegensatz zu den reinen Plan- 
spielen. 

Die verschiedenen Typen 
kommen nicht von ungefahr, 
denn sie richten sich nach ihren 
»Vorbildern« in den GroBrechen- 
anlagen der Wirtschaft, die die 
Vorteile der Simulation schon 
lange erkannt hat. Die fanta- 
stisch realistischen Bilder aus 
den Fahr- und Flugsimulatoren 
sind haufig gezeigte Beispiele. 
Bei den neuesten Varianten 
handelt es sich urn Crashversu- 



che und Materialtests, die nur 
noch im Computer stattfinden. 
Aufgrund der Daten uber ein be- 
stimmtes Werkstuck, eine Fahr- 
zeugkarosserie Oder eine Trag- 
flache errechnet der Computer 
ihre LeistungsMhigkeit. Wenn 
man Schwachpunkte entdeckt, 
verandert man Details, bis das 
Produkt die gewunschten 
Merkmale aufweist. 

Wirtschafts-Simulationen ha- 
ben ebenfalls ihren festen Platz, 
denn Sie erlauben die Konse- 
quenzen bestimmter Entschei- 
dungen fruhzeitig abzuschat- 
zen. Hierbei macht man es sich 
zunutze, daB der Computer we- 
sentlich mehr Kriterien und 
Variablen berucksichtigen kann 
als jeder Mensch. 

Bei aller Euphorie uber die 
Vorteile von Simulationen, darf 
man aber nicht vergessen, daB 
das Ergebnis nur so gut sein 
kann, wie das Programm. Fehler 
in den Berechnungen fuhren 
zwangslaufig zu falschen oder 
gar verhangnisvollen Fehlent- 
scheidungen. 

(fln) 




Silent Service 

Feuchte Zeiten flir U-Boot-Fahrer: Diese kriege- 
rische Simulation fuhrt Sie in gefahrliche Gewasser. 



Wahrend des 2. Welt- 
kriegs lieferten sich 
die amerikanische 
und die japanische Marine im 
Pazifischen Ozean erbar- 
mungslose Schlachten. Diese 
traurige historische Epoche 
inspirierte den Amerikaner Sid 
Meier zu der U-Boot-Simulation 
»Silent Service*. 

Sie befinden sich in der Rolle 
eines amerikanischen U-Boot- 
Kapitans, der moglichst viele 
japanische Schiffe versenken 
soil. Zu Beginn wahlt man aus 
einem Hauptmenu einen von 
drei Punkten: »Torpedo/Gun 
Practice* istzum Oben gedacht. 
Hier tuckern einige gegneri- 
sche Schiffe recht gemutlich an 
Ihnen vorbei und warten form- 
lich nur darauf, von einem Ihrer 



Unsere 
Meinung 



Vor Silent Service kan ich nur 
respektvoll die KapitansmCitze 
Ziehen. Die Grafik ist fur eine der- 
art komplexe Simulation auBeror- 
dentlich gut. Tag, Nacht und Dam- 
merung werden ebenso beriick- 
sichtigt wie die geografische 
Lage - manohmal sieht man sogar 
die Kiiste im Hintergrund. 

Dazu kommen die geschickt ein- 
gesetzten Soundeffekte, die bei 
der Atari ST-Version sogar besser 
gelungen sind als beim C64. Da 
hdrt man die Wellen platschern, 
die Torpedos zischen, und man 
bekommt eine richtige Gansehaut, 



Torpedos erwischt zu werden. 
Hinter »Convoy Actions* verber- 
gen sich sieben bestimmte Ge- 
fechte, die bei unterschiedli- 
chen Tages- und Nachtzeiten 
stattfinden. Sie unterscheiden 
sich natQrlich auch in der 
Schwierigkeit voneinander. 
»War Patrols* ist eine erhebliche 
Steigerung von »Convoy Ac- 
tion*. Hier muB man erst die 
gegnerische Flotte in muhsa- 
men Manovern aufstobern, be- 
vor man sie unter BeschuB neh- 
men kann. Bei den »War Patrol*- 
Missionen muB mart schon sehr 
auf Drahtsein, um nicht vorzeitig 
das Zeitliche zu segnen. 

AbschlieBend kann man sie- 
ben Parameter ein- und aus- 
schalten. Je mehr aktiv sind, 
desto realistischer (und schwie- 

wenn Triebwerkgerausche verra- 
ten, daB ein feindlicher Zerstorer 
uber dem U-Boot kreist. 

Simulationen sind ja oft furchtbar 
schwierig und nahezu unspielbar. 
Silent Service hingegen ist recht 
unkompliziert, was nicht auf Ko- 
sten der Komplexitat geht. Das 
Handbuch sollte man allerdings 
schon einrnal durchgelesen ha- 
ben, bevor man sich in feindliche 
Gewasser wagt. 

Eine kleine Warnung noch an 
alle, die sich die Kassetten-Version 
zulegen wollen: Uns lagen zu Re- 
daktionsschluB nur die Disketten 
f ur C 64 und Atari ST vor. Da offers 
nachgeladen wird, konnte der 
SpielfluB bei einer Kassetten-Ver- 
sion gravierend leiden. Wichtiger 
Tip: Vor dem Kauf den Handler f ra- 
gen, welche Abstriche man 
machen muB. (hi) 
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riger) ist die Simulation. Au6er- 
dem gibt es noch einen allge- 
meinen Schwierig keitsgrad 
(eins bis vier). 

Wahrend des Spiels konnen 
Sie zwischen diversen U-Boot- 
Abteilungen hin und her schal- 
ten. Am wichtigsten sind die 
zoom bare Seekarte und das Pe- 
riskop. AuBerdem gibt es eine 
Ubersichtsgrafik, auf der alle 
Schaden angezeigt werden. 

Silent Service strotzt nur so 
vor Funktionen. Die Tastatur ist 
fast vollstandig mit Kommandos 
belegt. Die ST-Version (Bild 
rechts, C64-Version Bild links) 
zeigt sich besonders benutzer- 



Unsere 
Meinung 



Redakteur auf Tauchstationl 
Bringt die Frachter in Sicherheit! 
LaBt die Rettungsboote zu Was- 
ser! Kapt'n Boris kommt! 

Tja, diese SStze fallen leider 
nicht allzu oft, denn ich bin kein 
groBer Fan dieser U-Bool-Simula- 
tion . Das liegt vor alle m am m ili tari - 
schen Hintergrund des Ganzen. 
Mit »Acrojet< und »Solo Flight Ik 
hat Microprose nSmlich bewie- 
sen, daQ auch zivile Simulationen 
sehr erfolgreich werden konnen. 

Der Spielwitz halt sich meiner 
Ansicht nach stark in Grenzen, 
wenn man auf der Jagd nach japa- 



freundlich, weil jede Funktion 
bequem angeklickt werden 
kann. Man kann sogar den 
Handlungsablauf der Simulation 
vorubergehend beschleunigen, 
um weniger spannende Phasen 
flott zu uberbrucken. 

Spielerisch wurde keine Fein- 
heit ausgelassen. Sie konnen 
sogar einrnal pro Mission die 
Tanks ausblasen, um an die 
Wasseroberflache zu kommen. 
Das ist spatestens dann bitter 
notig, wenn das U-Boot von 
einer Wasserbombe getroffen 
wurde und auf den Meeres- 
grund zu sinken droht. 

(hi) 

nischen Knegsschiffen im zwei- 
ten Weltkrieg Ist. Da ist es um so 
trauriger, daB die Simulation recht 
realitalsgetreu zu sein scheint. 

AuBerdem finde ich die Grafik 
von Silent Service nicht (iberra- 
gend. Ich kenne sowohl die Atari 
ST wie auch die C 64-Version und 
beide nutzen den Computer nicht 
aus. 

Alles in allem, ein Spiel, das 
mich nicht vom Hooker reiBt. Wen 
es nicht stort, auf Japaner-Jagd 
zu gehen, und sich nur an den 
spielerischen Elementen von 
Silent Service zu orientiert, der 
bekommt eine lupenreine U-Boot- 
Simulation. Wie ware es denn mal 
mit einer Zivilisten-Version, bei 
der man auf Entdeckungs-Tauch- 
fahrt geht Oder Taucher aus einer 
verschutteten Unterwasser-Sta- 
tion retten muB? (bs) 
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Solo Flight II 

»Solo Flight« gehort schon zu den Klassikern 
unter den Flugsimulatoren. Doch was gut 1st, kann 
immer noch besser werden. 



Sind Sie Simulatoren leid, 
die man erst nach langem 
Studium des Handbuchs 
bedienen kann? Nervt Sie das 
Wuhlen in einer viel zu dicken 
Anleitung? Dann soliten Sie 
»Solo Flight II* versucnen, denn 
diese Simulation besitzt einen 
»eingebauten Lehrer*, derlhnen 
Anweisungen und Tips gibt. 
Zusammen mit der recht knapp 
gehaltenen Anleitung wird der 
Benutzer zur sicheren Beherr- 
schung des Flugzeugs gefuhrt, 
denn der Tutor reagiert flexibel 
auf alle Fehler seines Schtitz- 
lings. DieSprachausgabefurdie 
Anweisungen zShlt zu den 
besten, die es momentan auf 
dem C 64 gibt. Selbst vor >Ken- 



nedy Approach* und »lmpossi- 
ble Mission* mu!3 sie sich nicht 
verstecken. 

Am Anfang jeder Fliegerkar- 
riere steht das Training, das der 
erwahnte sprechende Lehrer 
leitet. Um Sie nicht mit der kom- 
plizierten Technik eines moder- 
nen Jets zu verwirren, fliegen Sie 
im Simulator eine einmotorige 
Maschine. Sie konnen Ihre Flug- 
kunste vor sechs verschiedenen 
Landschaften beweisen, die 
unterschiedliche Anforderun- 
gen an den Piloten stellen. 

Wenn Sie diese Grundubun- 
gen so sicher wie das kleine 
Einmaleins beherrschen, durfen 
Sie sich an den Flugwettbewerb 
wagen. Jeder Teilnehmer steht 
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vor der Aufgabe, sein Flugzeug 
in einer Notfallsituation sicher 
zur Erde zuruckzubringen. Wer 
das mit Bravour schafft und am 
weichsten aufsetzt, hat gewon- 
nen. Eine letzte Prflfung fur die 
Fliegerbegabung ist der Nacht- 
flug, dann kommt der groBe 
Augenblick der Bewahrung. Sie 
lassen die Hobbyfliegerei links 
liegen und sitzen ab sofort hin- 
ter dem Steuer eines Postflug- 
zeugs. 

Sie transportieren Post zwi- 
schen verschiedenen Stadten 
und es bleibt Ihnen uberfassen, 
wieviel Postsacke Sie jeweils 
mitnehmen. Das bedeutet, da(3 
Sie jedesmal abschatzen mus- 
sen, wieviel Ladung Sie Ihrem 



Vogel zumuten k6nnen. Nimmt 
manzu viel mit, geht irgendwann 
der Sprit aus, nimmt man zu 
wenig, hat man schnell den Ruf 
eines schlechten Fliegers. 
Nach einer erfolgreichen Lan- 
dung oder einem Absturz er- 
scheint eine Ubersichtskarte, 
die den Flugweg anzeigt. 

Die 3-D-Grafik ist etwas ge- 
wohnungsbedurftig, da man 
beim Blick aus dem Cockpit auf 
sein eigenes Flugzeug sieht. 
Nur beim Blick aus dem Seiten- 
fenster sitzt man direkt im 
Cockpit. Die Landschaft be- 
schrankt sich auf die Flughafen 
und einige Berge am Horizont, 
die leider nicht erreichbar sind. 

(gn) 



*~fj Unsere 
Meinung 

»Solo Flight II* hebt sich als ein 
wirklich interessantes Programm 
in einigen Punkten von der Masse 
ab. Besonders der Tutor mit der 
erstklassigen Sprachausgabe ver- 
dient einen »Software-Oscar« for 
die interessanteste Idee bei Si- 
mulatoren, wenn es diesen Preis 
gabe. Bei den Tests biieben viele 
Kollegen unglaubig vor dem Moni- 
tor stehen und wollten nicht glau- 
ben , dafi hier wirklich nur der C 64 
ohne Hardware-Zusatz spricht. 

Die Freude uber den Tutor ist 
aber schnell dahin, sobald man 
Uber das Lernstadium hinaus ist. 



Denn nun verlagert sich die Auf- 
merksamkeit von den Ohren auf 
die Augen. Und was diese 
erblicken, reiflt niemanden vom 
Hocker. Die Landschaft macht 
insgesamt einen sehr kargen Ein- 
druck und geizt mit Objekten, die 
man spektakul&r anf liegen konn- 
te. Die Simulation beschrankt sich 
im wesentlichen auf Starten und 
Landen. Nichts gegen Realitats- 
nahe, aber etwas mehr Variations- 
mOglichkeiten wilrden das Pro- 
gramm um einiges unterhaltsamer 
gestalten. 

»Solo Flight II* ist fur mich das 
ideale Einsteigerprogramm. Der 
erfahrene Freak sollte aber lieber 
die Finger davon lassen, denn er 
findet grafisch nichts Neues, was 
auch die gute Sprachsynthese 
auf Dauer nicht kompensieren 
kann. (gn) 



f^rJI Unsere 
Meinung 

Kapfn Heini, der angehende 
Konig der Lufte, befindet sich auf 
einem Ubungsflug. Wird er den 
Anforderungen von »Solo Flight II* 
entsprechen? »Du bist zu weit 
rechts* meint der Fluglehrer. »Fahr 
das Fahrwerk aus* folgt kurz darauf 
ein weiterer Kommentar. Kapfn 
Heini halt sich dran und fabriziert 
eine butterweiche Landung. Als 
Belohnung erscheint eine aufmun- 
temde Nachricht auf dem Bild- 
schirm, die besagt, dafi ich nun fur 
einen richtigen Flug bereit sei. 

Lange Rede, kurzer Sinn: Der 
gespenstische Fluglehrer ist 



wirklich vorzuglich gelungen. Lei- 
der kommen seine Anweisungen 
nur in Englisch, wahrend die 
Anleitung komplett ins Deutsche 
iibersetztwurde. Diese tatkraftige 
Hilfe fordert bei Solo Right II 
schnell ein Erfolgserlebnis in 
Form einer gelungenen Landung 
(Also gertau das Richtige ftir alle 
Bruchpiloten, die bei anderen Flug- 
simulatoren nur allzuschnell unfrei- 
wilfig Bodenkontakt aufnehmen). 

Ich kann mich Gregors Meinung 
nur anschlieBen: Solo Flight II ist 
toll fur Einsteiger und bietet auch 
anfangs eine Zeit lang gute Unter- 
haltung. Doch mit der Zeit schei- 
nen die Flugeinsatze alle sehr 
ahnlich, und die Grafik wirft wirk- 
lich nicht um. Man sollte aber 
nicht vergessen, daB das Pro- 
gramm for eine Flugsimulation 
recht preisgiinstig au stall t. (hi) 
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Jet 



Mit »Jet« tauschen Sie Ihren Platz auf dem Sofa mit 
dem Cockpit eines flotten Kampffliegers! Eine 
Simulation mit viel Action. 




ie Flugsimulation »Jet« 
I ist der Nachfolger zu ei- 
nem der erfolgreichsten 
Programme, dem »Flight Simula- 
tor Ik Besagter Meilenstein in 
der Computergeschichte be- 
legte fast ein Jahr fang ununter- 
brochen den ersten Platz der 
amerikanischen Billboard- 
Charts. Jet, der neue Simulator 
von Sublogic, befordert den 
Mattscheiben-Piloten vom 
Sportflugzeug des Flight II zu 
einem supermodernen Donner- 
vogel. Es sind gleich zwei Flie- 
ger, zwischen denen man wah- 
len kann: die Dusenjager F-16 
und F-18 der amerikanischen 
Luftwaffe. Die F-18 wird auf 
hoher See eingesetzt und ist auf 



Unsere 
Meinung 



Von einem Nachfolger erwarte 
ich mir eigentlich Verbesserun- 
gen. Bei Jet ist es leider bei neuen 
Ideen geblieben. Die Instrumen- 
tlerung ist jetzt fur meinen Ge- 
schmack ubersichtlicher, man hat 
ein paar neue Gags eingebaut, 
wie zum Beispiel den Schleuder- 
sitz, aber insgesamt hat man den 
bewahrten Flight Simulator II vor 
sich. Besonders die Geschwin- 
digkeit der Grafik, die schon 
immer ein Hauptkritikpunkt war, 
hat sich meines Erachtens nicht 
verbessert. Die Bilder bauen sich 
noch immer mit Verz6gerung auf. 



einem Flugzeugtrager statio- 
niert, Die F-16 hingegen starfet 
von einem Flughafen aus. 

Damit man sich nicht volfig 
ungeubt in die Schlacht sturzen 
muB, gibt es ein Demo, in dem 
der Computer ein paar Runden 
vorfliegt. Eine eingebaute Flug- 
schule ist der »Free Flights- 
Modus, in dem Sie nach Her- 
zenslust trudeln und herumgur- 
ken, aber nicht absturzen kon- 
nen. Er eignet sich besonders, 
um sich mit der Bedienung ver- 
traut zu machen, denn das 
etwas dunne Handbuch laBt 
doch ein paar Fragen often. 
Aber selbst ist der Flieger, und 
improvisieren ist angesagt. 

Jet bietet neben den beiden 

Schade und bedauerlich, da!3 hier 
offenbar Sublogic das Maximum 
erreicht zu haben scheint. 

Meine Einstellung zu Jet ist 
etwas zwiespalfig, Einerseits ist 
mir die Kriegsspielerei am heimi- 
schen Monitor zuwider, anderer- 
seils ist Jet wesentlich abwechs- 
lungsreicher als sein Vorgariger. 
Vom Wert der Simulation tier ist 
Jet namlich genauso hervorra- 
gend, bietet aber mehr als nur 
Starts und Landungen. Statt des 
»1 9 1 7 Modus* hat man hier gleich 
auf Action gesetzt und damit kei- 
nen schlechten Griff getan, denn 
Fliegen muB man auch mit dem 
Kampfjet erst lernen. Dadurch ist 
Jet kein primitives Ich-knall-dich- 
ab-du-b6ser-Feind-Spiel, son- 
dern eine anspruchsvolle Simula- 
tion, die fur mich zu den klassen- 
besten gehort. (gn) 
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Flugzeugtypen eine Hulle von 
Varianten: zehn Schwierigkeits- 
stufen und zwei Kampfmodi. Die 
beiden Missionen sind ausge- 
sprochen kriegerischer Natur. 
Bei »Dogfight« tragen Sie als 
Rambo der LUfte einen Luft- 
kampf mit Mig-Dusenjagern 
(Feindbild laBt gruBen) aus. In 
komplizierten Manovern schwirrt 
man durch die Luft, dreht Salti 
und vollfuhrt wahnwitzige Flug- 
manover, um gegnerischen Ra- 
keten auszuweichen und 
schieBt naturlich selber aus 
alien Rohren zuruck. In der 
Regel weiB man zwar nach zwei 
Minuten nicht mehr, wo oben 
und unten ist {geschweige 
denn, wo sich der Gegner befin- 



Unsere 
Meinung 



Eines gleich vorweg: Wer sich 
auf packende Luftkampfe mit 
rasend schneller Grafik, mog- 
lichst viel Action und relativ wenig 
Intelligenz einlassen will, der 
sollte zu Programmen wie »Sky- 
foxt greifen. 

Jet ist in erster Linie eine Simu- 
lation. Und da zu einem Kampf- Jet 
auch irgendwelche Gegner geh&- 
ren, konnte man beim Program- 
mieren von Jet nicht auf die 
Kampf- Sequenzen verzichten. 

Die zweifache Schallgeschwin- 
digkeit, mit der sich der geflugelte 
Jflger durch die Lufte schwingt, 



det), aber das soli beim Luft- 
kampf normal sein. Bei "Target 
Strike« bombardieren Sie Land- 
zieie und gegnerische Flug- 
zeugtrager und bekommen 
reichlich Abwehrraketen auf die 
Tragflachen gehetzt. 

Jet besitzt viele neue Extras. 
Ein besonders hubsches Extra 
ist der Schleudersitz. Wenn Ihr 
Jet von einem gegnerischen 
GeschoB erwischt wird, haben 
Sie noch einige Sekunden Zeit, 
um sich mit dem Schleudersitz 
zu retten. Sie sinken dann am 
Fallschirm sicher zu Boden und 
konnen noch beobachten, wie 
Ihre Maschine langsam ab- 
schmiert. 

(gn) 

schlagt sich aber nicht auf dem 
Bildschirm nieder. Sind einige 
Objekte gleichzeitig zu sehen, 
zeichnen die 3D-Grafik-Routinen 
nur zwei oder cfrei Bilder pro 
Sekunde auf den Schirm. Das ist 
bei 8-Bit-Computem zwar schon 
eine ganze Menge, macht Jet 
aber bei spannendem Luftkampf 
fast unspielbar: Wenn man glaubt, 
den Feind im Visier zu haben, ist 
er eigentlich schon wieder weg, 
da das angezeigte Bild bereits 
eine Viertel-Sekunde alt ist, Viel- 
leicht hatte man bei Jet eine 
etwas flottere Vektor-Grafik pro- 
grammieren sollen. 

Als Simulation erntet Jet einige 
Pluspunkte, die langsame Grafik 
und die nicht gerade pazifistische 
Programmgestaltung setzen 
meine Wertung aber stark herab. 

lbs) 
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Sound und Grafik. 

• Mil vielen Abbildungen und Ubersichlstafeln 

fQr don taglichen Einsatz. 

Besl.-Nf MT 90226 

ISBN 3-69090-228-6 

DM 49, /sFr 45,10(65 362,20 
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M Kohlen 

Grafik auf dem AMIGA 

4 Quartal 1966, ea,250 S. 
Dieses Buch setzt sich mil 
den auBerordentttchen Gratik- 
lahigkeiten des AMIGA aus- 
einander Es e nth alt zum 
einen eine ausfuhrliche Be 
schreibung der Grafikhard 
und software des AMIGA und 
ihrer Funklionsweise. Zum an- 
deren will es aber auch In die 
Grundziige der Grafikprogam- 
mterung uberhaupt einfuhren 
In zwei Ernleilungskapiteln 
wird. diese Inlprmationen in 
eine; lur den unvorbereileten 
Leser verstflndlichen Form 
vermittelt In den folgenden 
Kapiteln werden diese Kennt- 
nisse dann in praktischen Bei- 
spieler umgesetzt Aufier 
dem bietel das Buch einen 
Uberblick uber dte Sof! und 
Hardwareerweiterungen lur 
den AMIGA. 
Best.-Nr. MT 90236 
ISBN 3-69090-236-7 
DM 49,-(sFr 45,10f6S 382,20 



G. Jurgensmeier 

WordStar 3.0 mil 
MailMerge fur den 
Commodore 128 PC 

1985. 435 Saltan 

Best.-Nr. MT 7B0 

ISBN 3-89090-181-6 

DM 49-lsFr. 45.10I6S 382,20 

Dr P. Albrech! 

dBASE II fur den 
Commodore 128 PC 

198S. 280 Seiten 

Besl.-Nr. MT 83B 

ISBN 3-89090-189-1 

DM 49,-/sFr 45.10I6S 382,20 

Dr P Aibrecht 

Mumplan fur den 
Commodore 128 PC 

1965, 226 Saltan 

Best.-Nr. MT 836 

ISBN 3-89090-187-5 

DM 49WsFr. 4S.10/6S 362,20 



G. MGIImann 

C128 Program mi e re n 
in Maschinensprache 

August 1986, 

270 Saltan 

Ein Buch. dasalle Inlormatio- 
nen bietet, um erfolgreich auf 
dem C 12 B zu programmieren 
Dazu gehflrl auch der Urn- 
gang mil den ROM RDUtmen 
aus Basic und Betriebssy- 
stem 

Best.-Nr, MT 90213 
ISBN 3-89090-213-8 
DM S2,-lsFr.47,80l6S 405.60 

P Rosenbeck 

Das Commodore 128- 
Handbuch 

1985, 383 Seiten 

Dieses Buch sagl Ihnen alles. 
wasSie ijber Ihran C128 wis 
sen mussen: die Hardware, 
die drei Betriebssystem-Modi 
und was die CP'M-Fahigkeit 
fur Ihren Computer bedeutet. 
Best.-Nr. MT 90195 
ISBN 3-89090-195-6 
DM 52,-1 sFr. 47.B0I6S 405 ,6D 



Markt&Technik-Fachbucher 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler 

Bestellungen im Ausland bitle an den 
Buchhandel Oder an untenstehende Adressen. 
Schweic Markt&Technik Vertriebs AG, 
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, S 042/41 5656 
Osterreich: Ueberreoter Media Handels- und 
Verlagsges. mbH. Alser Stra&e 24, A-1091 Wien, 
S 0222/481538-0 

Irrtumer und Anderungen vorbehalten. 
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ROM-Listing 

Operating System 




P Schineis, M. Braun. N. Demgensky 

C 128 ROM Listing: Operating System 

Man 1966. 450 Saltan 

Dieses Such ist fur alle Programmierer und 
AnwentJer gedacht, die mehr uber ihren Com- 
modore 128 PC wiasen wollen. Ein umfangrei- 
ch&s, vollsfandig komrnentiertes Assemblerfi- 
sttng mil Cross-Relerenzliste {Verweistabelle) 
umfaQt das kompletie Betnebssystem mit dem 
40/SO-Zeichen-Edifor, des eingebauten Ma- 
schinenspracbe-Monftors sowie alien Kemal- 
Boutinen 

Bsst.-Nr. MT 90221 
ISBN 3-89090-221-9 
DM 49,^aFr. 45.10/6S 382,20 

R. Schineis, M Braun 

C12B ROM-Listing: 
BASIC 7.0 Betriebssystem 

September 1986, ca. 300 Saltan 

Eine umfassende Beschreibung des BASIC- 

Interpreters. Mit vollstandig kommentPertem 

Assemblerli sting und Crass-Referenzliste. 

Besl.-Nr MT 90220 

ISBN 3-89Q90-22Q-Q 

DM 49 T -(sFr. 45,10/bS 382,20 
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H. Ponnetti 

Grafik-Programmierung 
C1Z8 

Marz 1986. 196 SeHen, 
inkl Disk 

Die Programmierung van Gra- 
fik gehort zu den tnteressan- 
leslen Aufgaben, die man mil 
dam Commodore 123 PC 
lOsen kann Dieses Buch hilft 
Ihnen dabei 1 Das Thementeld 
■st wert gespannt und behan- 
delt unler anderem: nochauf- 
kssende- und Mehrfarben-Gra 
*■•■ lm C l2B-Modus 
Bast.-Nr. MT 90202 
ISBN 3-39090-202-2 
DM 52,-fsFf. 405,60 

J, HOckslBdt 

BASIC 7.0 auf dem 
Commodore 1Z8 

1985, 239 Seiten 

An praxi&nahen Beispieleni 
zeigt dieses Buch, wie man I 
die fur den 128er lypischen | 
Merkmale und Eigenschaflen 
(Sprites. Shapes, hochauflO- 
sende Grafik) optimal nutzl. 
Best.-Nr. MT 90149 
ISBN 3-69090-149-2 
DM 52 -isFr, 47,80(oS 405,60 



J Huckstadt 

CP/M-3.0-Anwender- 
Handbuch C128 

Mai 1986, 250 Saltan 

Wenn Sie llhren Commodore 
128 PC schon ganz gut im 
Griff haben und jelzt so richtig 
einsteigan wollen in die MOg- 
lichkeiten. die das leistungs- 
Starke Betriebssystem CP/M- 
3.0 bietet. sollten Sie mat in 
dieses Buch schauen: Es 

■;.K)T IfuliMi nilt'S L.il.)fei den Aut- 

bau ein-er Datenvera/beitungs- 
anlage, Mikrocompuler. Pro- 
grammiersprachen und Be- 
lt iebssysteme im atlgemeinen 
und uber das Betriebssystem 
CP/M speziell auf dem C 128. 
Bast.-Nr. MT 90196 
ISBN 3-89090-198-4 
DM 52 l -/sFr.47,80;oS 405,60 



K Schramm 

Die Floppy 1570/1571 

Mai 1986. 470 Seiten 

In der Floppy 1571 wjrde ein 
vc^ltig neues Floppy- Konzept 
verwirklicht; Diese Floppysta- 
tion ist in der Lage, mehrere 
verschiedene Diskettenfor- 
mate zu verarbeiten. 
Dieses Buch soil es sowohl 
dem Etnsteiger als auch dem 
fortgeschrittenen Program 
mierer ermbglichen, die viol- 
faltigen Moglichkeiten dieses 
neuen Gerates vol! auszu- 
Sc hapten. 

BMt^Nr. MT 90185 
ISBN 3-89090 185-9 
DM 52,-|sFr.47,80l6S 405,60 
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Tomahawk 



Eine Mischung aus Hubschrauber-Simulatton und 
Actionspiel erwartet Sie bei »Tomahawk«. Hier wird 
der Computer zum Cockpit! 




ehmen Sie die Flieger- 
jacke aus dem Schrank, 
setzen Sie die Brille auf, 
und schnallen Sie sich auf Ihrem 
Stuhl fest, denn mit »Tomahawk« 
geht die Post ab. Sie fliegen 
einen Kampfhubschrauber auf 
einem imaginaren Kampfschau- 
platz. Da Sie aber mit den 
»Blauen« gegen die »Roten« 
kampfen, kann man sich fast 
schon denken, wer gegen wen 
in die Schlacht zieht. 

Sie mussen die eigenen Trup- 
pen beim Kampf unterstutzen, 
aber anfangs steht man vor ganz 
anderen Problemen. Vor die 
Siegeslorbeeren hat der Pro- 
grammierer namlich die Gewoh- 
nung an die Bedienung gesetzt. 



Man muB aber zum Gluck nicht 
allzuviele Tasten drucken Oder 
eine ellenlange Anleitung lesen 
und verstehen, denn die Bedie- 
nung ist relativ einfach. Die 
Schwierigkeit beim Hubschrau- 
berfliegen ist, da(3 man standig 
lenken muB, um vorwarts zu flie- 
gen. Anfangs ist man so damit 
beschaftigt in der Luff zu blei- 
ben, daB keine Zeit mehr fur das 
Studium der restlichen Instru- 
mente bleibt. Hat man sich aber 
eingeflogen, kann man auch mal 
einen Blick auf die 3-D-Land- 
schaft riskieren, die die Objekte 
in Vektor-Grafik darstellt. Der 
Radar verrat, daB Sie mit Ihrem 
Hubschrauber gar nicht so atlein 
sind. 
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Schneider (Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Es existieren vier Schwierig- 
keitsstufen und vier Kampfauf- 
trage, die vom Anfangertraining 
ohne FeindbeschuB bis zum 
fortgeschrittenen Gemetzel 
gehen, Je nach Belieben findet 
die Schlacht nachts start, Wol- 
ken behindern die Sicht oder 
tuckische Seitenwinde setzen 
dem Piloten zu. 

Wahlt man bewolktes Wetter, 
laBt sich die Wolkenhdhe be- 
stimmen. Anfangs genugen 
aber schon die feindlichen 
Geschutze als Hindernis, die 
einen beim Ausfuhren seines 
Auftrags behindern und den 
Hubschrauber beschadigen. 
Glucklicherweise gibt es Nach- 
schubbasen, auf denen man 



Reparaturen ausfuhren lassen 
kann. Spatestens beim Lande- 
anflug merkt man, daB das Pro- 
gramm neben dem Fliegen eine 
zweite Schwierigkeit birgt: die 
hohe Kunst des Landens. 

Neben den Schwierigkeits- 
stufen hat man noch die Wahl 
zwischen verschiedenen Kampf- 
modi. Eine Moglichkeit ist der 
Luft-Boden-Kampf. Bei einem 
Angriff gegen ein Bodenziel 
steht man bei extremem Tiefflug 
immer kurz vor einem ungewoll- 
ten Absturz, weil nur ein sehr 
geringer Abstand zwischen Hub- 
schrauber und Boden besteht. 
Der Luftkampf ist in dieser Hin- 
sicht ungefahrlicher, aber 
schwieriger. (gn) 



t 



Unsere 
Meinung 



Tomahawk ist die beste Simula- 
tion, die ich bislang auf dem 
Schneider gesehen habe. Sie ist 
schnell, anspruchsvoll und bietet 
eine hervorragende Grafik. Das 
Kamptf eld geizt zwar teilweise mit 
Details, aber die Objekte, die man 
findet, sind von hervorragender 
grafischer Qualitat Wenn man 
eine Halle uberfliegt, oder nach 
einer gewagten Kurve einen Pan- 
zer kurz vorm ZusammenstoB zer- 
stort. vergiBt man, dafi es sich nur 
um eine Simulation handelt. Da 
wirkliches Fliegergefuhl 
. Die Realitatstreue ist bemer- 



kenswert, man braucht schon ein 
Weilchen, seine Maschine sicher 
zu fliegen. Tomahawk ist aber 
nicht so schwer, daB nur ausge- 
wahlte Fluggenies damit umge- 
hen konnten. 

Es erfreut, daB das Software- 
haus nicht nur eine deutsche 
Anleitung beigelegt hat, sondern 
auch deutsche Texte auf dem 
Bildschirm zeigt. Man hat die Wahl 
zwischen Deutsch, Englisch und 
Franzosisch. Ich halte das fur 
einen sehr lobenswerten Service 
am Kunden. Weniger unterhalt- 
sam ist die lange Ladezeit bei der 
Kassettenversion, die mit Lens- 
lock-Kopierschutz geschutzt ist. 
Das Gefummel und Geschiele vor 
Spielbeginn ist wirklich argerlich, 
was aber den hohen Spielwert 
dieser Simulation keineswegs 
schmalert. (gn) 



Unsere 
Meinung 



LaBt uns den Zeiger der Uhr um 
ein paar Jahrchen zuriickdrehen, 
als fur den Spectrum ein Pro- 
gramm namens »Fighter Pilot* 
verOffentlicht wurde. Diese krie- 
gerische Flugsimulation war 
damals eine mittlerc Sensation 
und sorgte dafur, daB ich seiner- 
zeit so manche Stunde am Spec- 
trum zubrachte, um feindlichen 
Fliegern nachzubrausen. 

Tomahawk ist der jungste 
Streich desselben Programmie- 
rers. Tomahawk hat die gleichen 
VorzUge wie Fighter Pilot: Reali- 
stisch, relativ unkompliziert und 



sehr spannend. Wer keinen Hor- 
ror vor dem kriegerischen Ein- 
schlag hat, wird begeistert sein. 
Fur Schneider und Spectrum gibt 
es kaum ein vergleichbar gutes 
Programm. 

Ich bin zugegebenerweise nicht 
gerade ein groBer Fan von Flugsi- 
mulationen, aber dank der heraus- 
fordernden Missionen drehe sogar 
ich gerne eine Runde mit dem 
Kampfhubschrauber. Alte Figh- 
ter-Pilot-Fans werden Tomahawk 
zu schatzen wissen. Trotz gewis- 
ser Ahnlichkeiten bietet die Hub- 
schrauber-Simulation genug Ver- 
besserungen, um einen Wieder- 
holungseffekt zu vermeiden. Als 
Entschadigung gibt es tatsacfilich 
deutsche Texte auf dem Bild- 
schirm. Da sieht man auch gerne 
uber den einen oder anderen 
Rechtschreibfehler hinweg. (hi) 
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Eingetrofffen: 
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TASTE 



Hanse 



Wollten Sie schon immer mal Burgermeister wer- 
den? Dann versuchen Sie Ihr Gliick doch in 
Liibeck. Dort ist ein Posten frei. 



li 



Schiffe: i 
Zustand 98 V. 



Lueb A 



Mark 
Index 



HANDEL 





anse ist eine Wirt- 
schaftssimulation, bei 
der Sie als braver Bur- 
ger beginner) und sich das 
groGe Ziel gesetzt haben, zum 
Burgermeister zu avancieren. 
Da in Liibeck (im Spiel) nicht der 
Sachverstand, sondern einzig 
und allein das Bankkonto den 
Burgermeister macht, mussen 
Sie sich als Geschaftsmann 
erweisen. Also machen Sie das, 
was alle anderen Liibecker auch 
tun: Sie handeln mit Salz, eroff- 
nen Kontore, kauten Kanonen 
zum personlichen Schutz, 
geben Schiffe in Auftrag und 
handeln. Im Handel geht es 
nach alter Kaufmannsmanier 
nur ums Geldscheffeln. 



Urn mit einer Stadt ins Ge- 
schaft zu kommen braucht man 
ein Kontor, oder zumindest 
einen Speicher, Kanonen zum 
Schutz vor Uberfallen und ein 
neues Schiff, urn dorthin zu rei- 
sen. Das kostet mindestens 
6000 Mark, was bei einem 
Startkapital von 10000 Mark 
sehr viel ist. Glucklicherweise 
besitzen Sie von Anfang an ein 
Kontor in Ystadt mit Speicher, 
das die Grundlage fur Ihre auf- 
strebende Firma ist. Daruber- 
hinaus verfiigen Sie Qber ein 
Schiff, mit dem Sie Waren tran- 
sportieren. 

Jedes Schiff, das Sie zu 
einem Kontor in einer fernen 
Stadt schicken, benfltigt 100 
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C 64 (Schneider, Atari ST) 

39 Mark (Kassette), 59-79 Mark (Diskette) 



Sack Salz zum Handeln. Dafiir 
bringt es Guter mit, die in 
Liibeck selten sind, wie zum 
Beispiel Pelze, Honig Oder 
Wolle, die Sie in Liibeck verkau- 
fen konnen. Alles steht und fallt 
mit dem Wetter und dem Salz- 
preis. Ist dieser zu hoch, wird 
jeglicher Handel unattraktiv, 
doch untatiges Herumsitzen 
bringt nur Unkosten. Urn dem 
drohenden Schuldturm zu ent- 
gehen verkauft man dann alles, 
was nicht niet- und nagelfest ist 
wie Speicher, Schiffe und Fir- 
menanteile. Um wenigstens zu 
etwas Geld zu kommen, gehen 
Sie deshalb das eine oder 
andere zwielichte Schmuggel- 
geschaft ein, was sehr lohnend 



ist, wenn man Erfolg hat - und 
sehr blamabel, wenn es dane- 
bengeht. Um sein schlechtes 
Gewissen zu beruhigen und 
gleichzeitig im Ansehen zu stei- 
gen, spendet man dann einen 
Teil der illegalen Gewinne, und 
kann sie wahrscheinlich noch 
von der Steuer absetzen. Eine 
gewisse Realitatsnahe ist dem 
Ganzen nicht abzusprechen. 
Aus dem Leben gegriffen sind 
auch Katastrophen wie Llber- 
falle auf die Niederlassungen, 
Arztbesuche und Hochzeiten. 
Fur etwas Abwechslung auf 
dem weiten Weg sorgen kleine 
Action-Szenen, bei denen Sie 
versuchen, Ihren Mitspieler zu 
uberfallen. (gn) 



*5 



Unsere 
Meinung 



>Hanse« ist ein sehr komplexes 
Spiel, bei dem viele Faktoren zu 
beachten sind. Es hat nur einen 
groBen Nachteil: »Hanse« ist 
schrecklich monoton, um nicht zu 
sagen lang weilig. Es spielt sich so 
zah wie ein zwei Monate alter 
Kaugummi. Sieht man vom wech- 
selnden Wetter ab, besitzt 
»Hanse« kaum Uberraschungs- 
momente. Im Spiel selbst beste- 
hen wenig Variationsm&glichkei- 
ten, und der Ablaut beschrankt 
sich immer auf gleichbleibende 
Handlungen; Waren verkaufen, 
Salz erwerben, Schiffe reparie- 



ren, Schiffe senden, hoffen, daB 
das Wetter gunstig war, und ab 
und zu ein neues Kontor eroff nen. 
Der Spieler hat keinen EinfluS auf 
das Handelsergebnis, sondern ist 
dem Zufali unterworten. Am kras- 
sesten zeigt das der Handel. 
Jedes Schiff nimmt nur genau 
1 00 Sack Salz mit; kein Probieren 
- kein Spekulieren. Uberhaupt 
sind die Menus sehr einfallslos 
gestaltet, und der Sound 
beschrankt sich auf ein trauriges 
Troten bei jedem Tastendruck. 

Die Action-Szenen sind eine 
weitere Enttauschung. Sie zeich- 
nen sich durch miese Grafik und 
iangsame Ausfiihrung aus. Insge- 
samt rate ich von dieser Simula- 
tion ab. »Hanse« spielt sich nord- 
deutsch unterkuhlt und ist um 
Langen schlechter als sein Vor- 
g Singer »Kaiser«. (gn) 



t 



Unsere 
Meinung 



>Hanse« ist ganz offensichtlich 
als Nachfolger zu >Kaiser< ge- 
dacht, einem deutschen Strate- 
giespiel, das vor gut einem Jahr 
Erfolg hatte und sogar in England 
ver6ffentlicht wurde. Ich war 
offengestanden nie ein allzugro- 
8er »Kaiser«-Fan, aber »Hanse* 
unterbietet den Vorganger noch 
um Langen. 

Qrafisch ist das Programm fast 
dileftantisch laienhaft gemacht, 
was bei diesem Spielgenre aller- 
dings nicht allzu tragisch ist. Doch 
der »Spielwitz€ ist ebenfalls von 
der traurigen Sorte und schlafert 



einen regelrecht ein. Das ist die 
Sorte Programm, die ich alien 
Lesern mit SchlafstOrungen herz- 
lichst empfehlen mochte. 

Die Idee und die Hintergrund- 
geschichte halte ich f iir gut gelun- 
gen und originell, aber der stupide 
Handlungsablauf versehreckt 
selbst den hartgesottensten Spie- 
le-Redakteur. ich halte >Hanse< 
nicht fur ganz so schlimm wie 
unser unerbittlicher Gregor. Fur 
Fans von geruhsamen Handels- 
spielen, die auf Abwechslung ver- 
zichten konnen, ist es durchaus 
interessant. Den Durchschnitts- 
spieler kann man aber nur vor dem 
Programm warnen und ihm (wie- 
der einmal) den wesentlich besse- 
ren Oldie »M.U.LE.« empfehlen. 
Vielleicht wird die Atari ST-Version 
wesentlich verbessert, Leider lag 
sie uns noch nicht vor. (hi) 
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GRID POSITIONS 







Revs 



Es muB nicht immer Formel 1 sein, denn mit einem 
Formel-3-Flitzer fegt man dank Revs genauso ra- 
sa nt durch die Kurven. 



Wissen Sie was ein 
»Revs« ist? Nein? 
Macht nichts. Er- 
stens gibt es dieses Heft, um 
Ihre Wissenslucke zu schlie- 
Ben, und zweitens ist es auch 
ein Ausdruck aus dem Rennfah- 
rer-Jargon. Die Sache ist nam- 
lich folgende: In der Formel 3 
fahrt man nicht nach dem Tacho 
meter, wie auf den normalen 
StraBen, sondern achtet nur auf 
den Drehzahlmesser, den man 
(Na, fallt der Groschen?) »Revs* 
nennt (vom englischen Wort 
revolution =Umdrehung). Die- 
ses Gerat am Amaturenbrett 
hilft, den Motor optimal auszu- 
nutzen und so die groBte Ge- 
schwindigkeit zu erreichen. 

Fast alle Aspekte eines For- 
mel-3-Wagens werden in Revs 



berucksichtigt. Es beginnt 
damit, daB man die Spoiler bei 
seinem Rennwagen individuell 
einstellen kann. In der Anleifung 
ist ausfuhrlich erklart, was man 
dabei beachten muB, und wel- 
che Konsequenzen eine be- 
stimmt Stellung hat. Da das 
Handbuch in Deutsch gehalten 
ist, kann das Worterbuch im 
Schrank bleiben. 

Den Joystick braucht man bei 
Revs nicht, denn es wird aus- 
schlieBlich uber die Tastatur 
gesteuert. Wenn Sie einen Dreh- 
regler (Paddle) besitzen, konnen 
Sie auch diesen einsetzen. Der 
Wagen verhalt sich wie ein rich- 
tiges Auto und ist dadurch 
schwierigerzu beherrschen, als 
ein mudes Sprite bei herkommli- 
chen Rennsportspielen. 
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C64 

49 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette) 



Um an einem Rennen teilneh- 
men zu konnen, muB man zu- 
nachst eine Trainingsrunde 
absolvieren. Man tritt dann 
gegen 19 Gegner an, die so 
aussagestarke Namen wie 
»Miles Behind* tragen. Diese 
Jungs gehen manchmal etwas 
ruppig zur Sache und scheuen 
sich nicht, den unschuldigen 
Spieler zu schneiden oder aus- 
zubremsen. Daman die Konkur- 
renten vorher im Ruckspiegel 
sieht, ist man nicht wehrlos und 
kann den Angriff abwehren. 

Da es auf die Dauer etwas 
langweilig werden kann, immer 
nur gegen die digitalen Gegner 
anzutreten, darf man auch mit 
seinen Freunden eine kleine 



Wettfahrt austragen. Nun ist es 
aber sehr beschwerlich, mit vier 
Leuten gleichzeitig eine Tastatur 
zu benutzen, und ein vierfach 
gesplitteter Bildschirm entbehrt 
auch der Ubersichtlichkeit. Also 
fahrt man erst nacheinander die 
Trainingsrunden. Im eigentli- 
chen Rennen, das auch viermal 
gefahren wird, simuliert der 
Computer dann den Fahrstil der 
anderen drei. Die Kommentare 
eines Uberholenden, der ge- 
mutlich hinter einem sitzt, kann 
man sich vorstellen. Der beste 
Vergleich desfahrerischen Kon- 
nens ist die Rundenzeit. Nur wer 
sich von keinem Gegner aufhal- 
ten lafit, darf sich mit Recht als 
Konner bezeichnen. (gn) 




Unsere 
Meinung 



Ich personlich kenne keine bes- 
sere Rennfahrsimulation als Revs. 
Bislang muBten sich Simulations- 
fans wie ich immer mit zweit- bis 
drittklassigen Spielchen abfin- 
den, die selten mehr als das Aus- 
sehen der Sprites und der Renn- 
strecke mit dieser Sportart zu tun 
hatten. Die Programmierer von' 
Firebird haben sich mit Erfolg 
uberlegt, wie ein Auto zu fahren 
ist. Herausgekommen 1st ein Pro- 
gramm, das das Verhalten eines 
Autos in seinen wichtigsten Punk- 
ten wiedergibt. Ein paar Punkte, 
(fe ich bei anderen Programmer! 



vermiBt habe: Bei Revs mu6 man 
wie beim richtigen Auto in der Kur- 
ven gegenlenken, und nicht nur 
stupide in eine Richtung lenken. 
Der Rennwagen vibriert, und be- 
ginnt in Grenzsituationen ein 
Eigenleben zu entwickeln. Ich bin 
von der Qualltat dieses Pro- 
gramms beeindruckt, und immer 
wieder erstaunt, daB es trotz der 
komplexen Berechnungen so 
schnell ist. An ihm mussen sich in 
Zukunft alle Konkurrenten mes- 
sen lassen. 

Das einzige was mich etwas 
stttrt, ist die Steuerung uber die 
Tastatur. Wer besitzt schon einen 
analogen Joystick oder ein 
Paddle? Mit dem Paddle lafli sich 
der Formel 3 Flitzer zwar hervor- 
ragend lenken, aber f ur die Allge- 
meinheit hatte man ein gute Joy- 
stickabfrage einbauen sollen. (gn) 




Unsere 
Meinung 



Revs hatte beinahe mein Super- 
Grinsen (Note 1) verdient, denn 
es ist mit Sicherheit die einzige 
Autorennen-Simulation, die sich 
wirklich Simulation nennen darf. 
Spiele wie »Pitstop II*, >Speed 
King* oder gar »Formula One 
Simulator* sind alle nur recht gute 
Tests fur die Geschicklichkeit, mit 
einer Fahrsimulation haben sie 
aber wenig gemein. 

Die Grafik scheint auf den 
ersten Blick Programmen wie 
»Pitstop II* unterlegen zu sein, ist 
sie doch etwas klobiger und lang- 
samer. Daf ur wartet Revs aber mit 



einer echten 3D-Grafik auf, die 
auch berucksichtigt, wenn der 
Wagen schrag steht, schieudert 
oder bei grSBeren Boden-Un- 
ebenheiten »hupft«. 

Einzigartig ist auch der Wettbe- 
werbsmodus fur mehrere Spieler, 
der schon so manchen Sonntag- 
Nachmittag wie im Fluge verge- 
hen HeB. 

Eigentlich gibt es nur einen 
Minuspunkt: Revs ist ziemlich 
schwer zu spielen. Fur einen 
Anfanger ist es sehr frustrierend, 
stets nach den ersten zwanzig 
Metern (iber die Boschung zu 
rauschen. Hat man aber erst ein- 
mal ein wenig Ubung, kommt man 
kaum noch vom Bildschirm los. 
Wer eine richtige Auto-Simulation 
fur den C64 sucht, dem bleibt 
eigentlich nur Revs 

m 



98 





raeBucher 



ind am die JHARI ST 

6 



G Jurgensmeter 

WordStar fur ATARI ST 

April 1 96b. 435 Smten 

WordStar ist ein umtangreiches und Jeistungs- 
rahiges Textverarbeilungsprogramm und damil 
sicheriich zu Recht das meistverkaufte Pro 
gramm seiner Art Doch bedeutet dies nicht un- 
bedmgt. daft es auch eintach zu bedienen isl 
Her setzl dieses Buch an Es macht in vorbildli- 
cfter Weise mit alien Moghchkeiton von Word 
Star und Maul-Merge vertraut und ist damit emu 
(Mate Ergflnzung zum Handbuch Es versam 
Ml ale Inlormalionen fur den ettektiven Ein- 
aatz dieser Programme auf den ATARI- ST- 
Computern 

-Nr MT 90208 
iSBN 3-89090-208-1 
DM 49,-/sFr. 45,10/65 302,20 

In Vorberallung: 

aBASE II fur ATARI ST 

4.0uartal 1986. ca. 250 Sedan 

Be si -Nr MT 90206 
ISBN 3-89090-206-5 



SaVr ^KtOKw JBR^r JBKKr 4«^br 



A 

ATARI ST 





R Aumiller/D. Luda 

ATARI-ST-LOGO 

Mlrz 1986. 23€S«Hen 

LOGO vereinigt viele Vorteile 
anderer Program mierspra- 
cben in sich Es isl mterakhv. 
listen- und prozeduronentiert, 
erweilerbai. eintach zu erler- 
nen und doch komplexen Pro- 
blemen gewachsen Dieses 
Buch tst fur Anlanger und 
Fortgeschnttene gleicher- 
maOen geeignet Bildsch.rm 
lotos, viele ausfuhriiche Bei 
spiete - teilweise mil Ubungs 
autgaben zur Vertietung des 
Gelesenen - tragen zu emer 
guten Verstflndlichkeil und 
einem sicheren Lernerfolg 
be< Doch auch der erfahrene 
Program mierer kommt auf 
seine Kosten, protessioneile 
Anwendungen und ein Kapitel 
Ubet kunstliche IntelHgenz 
runden das Spektrum ab 
Best.-Nr. MT 90223 
ISBN 3-09090-223-5 
DM49HsFr 45.1 Q/6S 362,20 



P. Rosenbeck 

C-Programmierung unter 
GEM/ATARI ST 

4 Quaiial 1986, ca. 300 S. 

GEM. die Benutzeroberilache 
der ATARI-ST-Computer. gill 
als auflerordentlich bediener- 
freundlich. Sie vereinigt her- 
ausragende gralische Dar- 
stellung und selbslerklAren- 
de, symbot'sche Benutzerfiih- 
rung Natiirlich verbirgt sich 
hmter dieser freundlichen 
Oberttache eine auBerordent- 
lich komplexe interne Stfuk- 
tUT. 

• Oas Buch zeigt. wie man 
mit der Programmiersprache 
C die interessanteslen Merk- 
male der GEM-Benulzerober- 
flache {Windows, Pull-Down- 
Menus, Mhusj auch in der 
sigenen Programmierung ver- 
wenden kann 
Best -Nr MT 90203 
ISBN 3-89090-203-0 
DM 58,-f5Fr. 53,40/oS 452.40 



I LUke/P. Luke 

Oas Syslemhandbuch 
zum ATARI ST 

4 QuBrtal 1080, ca. 300 S. 

Zwei Themen bilden die 
Schwerpunkte des vorliegen- 
den Buches Die Struktur der 
68000-CPU und der ATARI 
520/260 ST Autdieser theo 
retischen Basis stellen die 
Auloren die Programmier- 
umgebung des ATARI 520/ 
260 ST anhand vieter Bei- 
spielprogramme dar Be son - 
dere Autmerksamkeit wird der 
Embmdung von Maschinen- 
sprachmodulen in das Be- 
triebssystem und in hohere 
Programmiergprachen [z. B. 
BASIC und C) gewidmel Die 
Besprechung eines 68000 
Assemblers und einige ge 
rates pez it isc h e M asc hinen ■ 
sprachmodule runden das 
Buch ab 

BaBt.-Nr. MT 90216 
ISBN 3-89090-216-2 
DM 52,-i sFr. 47,80/oS 405,60 



Markt&Technik Fachbucher 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler 

Bestellungen im Ausland bitle an den 
Buchhandel Oder an untenstehende Adressen. 
Schweiz: MarWiTechnik Verlriebs AG, 
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, W 042/41 5656 
Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und 
Verlagsges. mbH, Alser StraRe 24, A-1091 Wien, 
» 02 22/481538-0 

Irrtiimer und Anderuncjen worbehatten. 
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P. Rosenbeck 

C-Pragrammierung unter 
TOS/ATAR! ST 

Man 1988, 376 Seiten 

Erst durch das Programmieren in C kann der 
stolze Besitzer alle Fahigkeiten seines ATARI 
ST ausnutzen Fur Leser mit elomentaren EDV 
Vorkenntnissen gibt der Autor in diesem Buch 
eine grundliche und leichl lesbare Einluhrung in 
das Programmieren mit dteser wichtigen und 
vielseitigen Sprache. An aussagekraltigen und 
m alien Einzelheiten erkiarten Beispielen wer- 
den auch die tortgeschrittenen Aspekte dei 
Sprache (Date»verwattung. Structures, dynami- 
sche Speicherverwaltung, Rekursion) ebenso 
ausluhrlich wie die Grundlagen besprochen 
Besonderes Gewicht isl auf das Programmte 
ran aul Systemebenen gelegt (Schnittstetle 
zum Betnebssystem TOS, Benutzung von 
GEM DOS, BIOS und XBIOS), so daB der Leser 
in die Lage verselzt wird. auch syslemnahe Pro- 
gramme aul seinem ATARI zu erarbeiten 
• Wagen Sie den Schnll zur Proti-Program- 
mierung aut dem ST! 
Bast.-Nr. MT 90220 
ISBN 3-89090~226-X 
DM 52,-/sFr. 47,60/oS 405,60 
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W F Fastenrath 

ATARI-ST-BASIC 

Handbuch 

M«r; 1688, 284 S*itan 

Das BASIC tur die ATARt-ST- 
Computer ist auBerordentllch 
um tan gr etch und machtig 
Uber 130 Betehle stehen 
bereit. urn auch komplexere 
Aulgaben mit diesen Compu- 
lem zu bewflmgen Die neu- 
artige Benutzeroberflflche 
der Rechner ertorderte ein 
entsprechendes "Tuning* dle- 
ser altgedwnten Program 
mteraprache. 

Dteses Buch slellt eine Anlei- 
rung zur Anwendung von BA 
SIC aut die Ertordernisse und 
Mogl>cnKeiton dieses speziel- 
len Systems dar Eine uber 
stchtiiche Zusammensteilung 
dea gesamten Bete his vorrats 
machl dieses Buch zu einem 
HUsbuch bei der taglichen 
Progiram m ie rarbeit . 
Besl.-Nr. MT 90205 
ISBN 3-89090-205-7 
DM 52,-VsFr„ 47,80/oS 405,60 



1. Luke/P Luke 

Der ATARI 520 ST 

2. ubararbeitete und arwel- 
lerte Auflaga Marz 19B6, 
198 Seilon 

Dieses Buch enthait alle Infor- 
mahonen. die tur stolze Besil- 
zer eines ATARI 520/260 ST 
wichttg smd Die jetzt vor- 
iiegende uberaibeitete und 
erweiterte Autlage tragi den 
neuesten Enrwicklungen bei 
ATARI Rechnung Unter ande- 
rem wurden das mzwischen 
deulschsprachige Betriebs- 
system und emige geSnderte 
Systemausstattungsmerkma- 
le berucksichtigt 
Hesl-Nr MT 90229 
ISBN 3-89090-229-4 
DM 49,-fsFr. 4ft,1tH&8 382,20 



J Steiner/G Stotner 

GEM fiir den 
ATARI 520 ST 

2.uberarlMr1ele und erwei- 
terte Auflage Fabruar 1986, 
334 Saltan 

Dieses Buch ist eine Einwei- 
sunginalles, wasGEMlur den 
Benulzer interessant macht 
Besonders inleressant tur 
den lortgeschnttenen An- 
wender. aber auch fiir den, 
der >nun die Struktur eines so 
kdmplexen Betnebssystems 
kennenlernen m&chte. sind 
die Kapitel Ober den internen 
Autbau von GEM mil semen 
grafischen Merkmalan 
Bust -Nr MT 90230 
ISBN 3-89090-230-8 
DM 52WsFr. 47,80/oS 405,00 
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Billig-Spiele 



B 



ei der Hardware hat sich 
seit einiger Zeit schon 
herumgesprochen, daB 
man gute Produkte auch preis- 
wert herstellen kann. Der Atari 
ST liefert den besten Beweis, 
was eine konsequente Billig- 
preis-Politik zu erreichen ver- 
mag. Das Motto »Power without 
the price« entwickelt sich lang- 
sam zum Leitspruch der gesam- 
ten Branche. Bei der Software 
hat der Begriff »billig« leider 
immer noch einen etwas anru- 
chigen Klang, obwohl hohe 
Softwarepreise einer der Haupt- 
kritikpunkte an den Softwarefir- 
men sind. Hier scheint der Kun- 
de den billigen Preis mit billiger 
Machart zu verwechseln. 

Man kann grob zwei Arten von 
Billig-Spielen unterscheiden. 
Viele der jetzigen Sonderange- 
bote sind alte Programme, die 
nochmals veroffentlicht wer- 
den. Darunter befinden sich 
auch einige Klassiker, wie die 
Spiele von Synapse oder »Jump- 
man« von Epyx. Die groBen 
Namen burgen fur Qualitat und 



Spielewitz, und so mancher 
Spielefan ist geneigt, seine 
Sammlung mit den preisgunsti- 
gen Originalen zu erweitern. Die 
Philosophie, die hinter dieser 
Verkaufsstrategie steht, ist ein- 
fach: Man kaufe die Rechte an 
guten, aber etwas in die Jahre 
gekommenen Programmen 
moglichst billig auf, und hoffe, 
daB sie uber hohe Stuckzahlen 
Gewinn machen. Eine beliebte 
Variante sind Compilations, die 
mehrere Programme enthalten. 
Die Firmen setzen auf die 
Zugkraft der bekannten Namen, 
und mussen keine Unkosten fur 
die Entwicklung mehr decken. 
Die »They sold a Million«-Reihe 
ist ein bekanntes Beispiel. Jede 
Spielesammlung besteht aus 
vier bis sechs Programmen. 
Addiert man die Verkaufszahlen 
der einzelnen Spiele, kommt 
man auf uber eine Million. 

Einen anderen Weg beschrei- 
ten die Firmen, die konsequent 
neue Software zu sehr gunsti- 
gen Preisen verkaufen. Sie ver- 
treten die Meinung, daB man 



den Verbraucher, gemeint sind 
hier in erster Linie Schuler, 
durch Spiele zum Taschengeld- 
preis zum regelmaBigen Softwa- 
rekauf animieren kann. Man darf 
dem Kaufer aber nicht die Neu- 
auflage eines alten Schinken 
prasentieren, sondern muB ihm 
standig neue, nicht alltagliche 
Software anbieten. Der einzige 
Weg, das niedrige Preisniveau 
zu halten, sind moglichst 
geringe Produktionskosten. 
Also spart man an der Ver- 
packung und verzichtet weitge- 
hend auf kostspielige Werbung. 
Die Programmierer spuren die 
Nachteile dieser Verkaufspoli- 
tik, denn die Software wird 
naturlich nicht teuer eingekauft. 

Es liegt an den Kaufern, ob 
sich die Billigspiele durchset- 
zen. Sie rentieren sich nur uber 
hohere Stuckzahlen. Jeder, der 
sich uber die hohen Preise bei 
anderer Software argert, ist auf- 
gerufen den Kauf eines preis- 
werten Spiels in Erwagung zu 
Ziehen. Wenn diese Linie Erfolg 
hat, ist die Wahrscheinlichkeit 



recht hoch, daB auch andere 
Firmen nachziehen, und der 
Kauf eines guten Spiels nicht 
langer ein teurer Traum bleibt. 
Leider wird diese eigentlich 16b- 
liche Absicht der Software- 
Firmen nicht genug honoriert. 
Man kann nicht oft genug beto- 
nen, daB der geringe Preis nicht 
mit schlechter Qualitat gleich- 
setzt werden darf. Schon oft hat 
sich ein teures Programm, das 
mit viel Werbung in die Kopfe 
der Spielefans gehammert 
wurde, nach dem Kauf als Flop 
und professioneller Langweiler 
herausgestellt. Nur schmerzt 
ein schlechtes Spiel fur 80 Mark 
mehr als ein mittelmaBiges fur 
10 Mark. Bei dem kleinen Preis 
lohnt sich das Probieren, denn 
eine Fehlinvestition wirkt sich 
nicht so fatal auf den Geldbeutel 
aus. Aber auch fur Billig-Spiele 
gilt: Erst informieren und mog- 
lichst probespielen, dann kau- 
fen. Der Vergleich lohnt sich und 
das eine oder andere Goldstuck 
ist Ihnen gewiB. 

(gn) 
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Go for the Gold 



Kaum zu glauben: Fur zehn Mark kann man sogar 
ein Sportspiel mit sechs verschiedenen olympi- 
schen Disziplinen kaufen! 



u 



nd wieder einmal ist eine 
Olympiade angesagt: Go 
for the Gold ist eine 
Zusammenstellung von sechs 
verschiedenen Sportarten, bei 
denen bis zu sechs Spieler 
gegeneinander antreten kon- 
nen. Ubrigenskonnen jederzeit, 
auch wahrend des Spiels, neue 
Spieler hinzukommen Oder an- 
dere freiwillig aufgeben. 

Den Anfang macht ein mog- 
lichst perfekter Sprung ins Was- 
ser. Beim Kunstspringen kommt 
es darauf an, auf dem Sprung- 
brett moglichst viel Anlauf zu 
nehmen und dann den Sprung 
gut mit Schwerkraft und federn- 
dem Brett zu synchronisieren. 
Zweite und dritte Disziplin bil- 



Unsere 
Meinung 



Vor etwa zweieinhalb Jahren 
hieB das Spiel »Hes-Games«, 
dann kam es bei Ariolasoft unter 
dem Namen »S-Games« heraus 
und hat zwischendurch noch die 
eine Oder andere Identitat ange- 
nommen. Aber egal, wie und 
wann es herauskam, es stand 
immer im Schatten von >Summer 
Games l«, das tatsachlich besser 
ist als Go for the Gold. 

Nun unternimmt das Spiel wohl 
seinen letzten Anlauf, urn zu ho- 
hen Verkaufszahlen zu gelangen, 
indem es als Billig-Spiel angebo- 
ten wird. Und die zehn Mark, die 



den ein Paar, es geht hier urns 
Laufen. Als erstes steht ein 
Hundert-Meter-Sprint auf dem 
Programm, bei dem man die 
Haltbarkeit des eigenen Joy- 
sticks durch flotte Hin- und Her- 
bewegungen testen kann. Die 
110-Meter-Hurden sind dann 
noch etwas schwerer, muB man 
sich neben dem schnellen Lau- 
fen noch zusatzlich urn den kor- 
rekten Absprung bemuhen. 
Wenn nur ein Joystick zur Verf u- 
gung steht, kann jeder Spieler 
gegen sich selbst laufen. Der 
Computer merkt sich die Zeit 
des vorherigen Spielers und 
wiederholt dessen Leistung bei 
der nachsten Runde auf der 
anderen Bahn. 

man dafiir hinlegen soil, ist es alle- 
mal wert. 

Die Grafik ist nicht weltbewe- 
gend, aber doch Ciber dem Durch- 
schnitt und die Musik- und Sound- 
effekte sehr gut bis gut, wenn 
man weiB, daB Go for the Gold 
schon einige Jahre auf dem 
Buckel hat. Die beste Disziplin ist 
ohne Zweifel das Bogenschie- 
Ben. In dieser Form gibt es bis 
heute bei keinem Sportspiel ein 
ahnlich gutes Programm. 

Der Gag mit dem »lnstant Re- 
play* ist einfach toll und wurde 
beim Laufen sogar auf die Spitze 
getrieben, indem man gegen ein 
fruheres Selbst laufen kann I 

Wer zehn Mark ubrig hat (oder 
etwas mehr fur die Disk-Version), 
sollte hier zugreifen, solange er 
nicht schon mit den Epyx-Sport- 
Spielen eingedeckt ist. (bs) 
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10 Mark (Kassette), 20 Mark (Diskette) 



Als nachsten Wettkampf fin- 
det BogenschieBen start. Insge- 
samt 24 Schusse auf sechs 
Zielscheiben sind abzugeben. 
Das Zielen ist nicht einfach, da 
der Bogen recht schwer ist und 
die Hande schon bald anfangen 
leicht zu zittern. AuBerdem ist 
der standig wechselnde Wind in 
die Flugbahn des Pfeils mit ein- 
zubeziehen. 

Die nachste Disziplin stammt 
wieder aus der Leichtatlethik: 
Weitsprung ist wiederum eine 
Kombination aus Joystickgerut- 
tel fur den Anlauf und moglichst 
prazisem Timing fur den Ab- 
sprung. 

Abgeschlossen wird das 
sportliche Ereignis mit Gewicht- 



Unsere 
Meinung 



Ich weiB nicht, unter wieviel 
Namen mir Go for the Gold schon 
begegnet ist. Aber egal, wie das 
Programm momentan heiBt, ich 
halte es noch immer fiir eines der 
besten Sportspiele schlechthin. 
Die Standard-Disziplinen sind 
guter Durchschnitt, aber das 
BogenschieBen hat es mir ange- 
tan. Es ist eine absolut begei- 
sternde Umsetzung dieser Spor- 
tart, die kein anderes Programm in 
dieser Qualitat liefert. Beim 
BogenschieBen verbringe ich 
meist uber die Halfte der Zeit, 
wenn ich Go for the Gold spiele. 



heben, einer reinen Timing- 
Disziplin. Gleich zweimal muB 
man bei den Gewichten antre- 
ten, denn zwei verschiedene 
Hebe-Arten, das Stemmen und 
das StoBen, sind korrekt durch- 
zufuhren. 

Einige Details am Rande: Wer 
will, kann sich jederzeit per 
»lnstant Replay« seine letzte Lei- 
stung noch einmal ansehen und 
nach Fehlern bei der Ausfuh- 
rung der Sportart suchen. Bei 
der Disketten-Version lassen 
sich diese Replays auch spei- 
chern. AuBerdem kann man sich 
jederzeit die aktuellen Rekorde 
der Spieler fur die Sportarten 
anzeigen lassen. 

(bs) 

Mein zweiter Liebling ist das 
Gewichtheben. Einerseits wegen 
der schon animierten Grafik und 
andererseits wegen des Spiel- 
prinzips. Auch Epyx schien das 
Spielprinzip gefallen zu haben, 
denn das Gewichtheben von 
»World Games* ist sehr ahnlich. 

Ich kann noch immer nicht ver- 
stehen, warum Go for the Gold 
immer im Schatten der »Summer 
Games* stand. Wenn der ur- 
sprungliche Hersteller HesWare 
seinerzeit nicht pleite gegangen 
ware, wiirde heute wohl bereits 
eine Fortsetzung existieren, denn 
von der Qualitat her steht es Sum- 
mer Games 1 kaum nach. Ich 
halte Go for the Gold fur eine loh- 
nende Alternative, die jeder 
Sportspielfan besitzen sollte, 
besonders zu diesem Preis. 

(gn) 
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Formula- 1- 
Simulator 

Der Grand-Prix-Zirkus lockt. Machen Sie mit bei 
Autorennen auf den besten Strecken der Welt. 




otoren heulen auf, die 
letzten Heifer sprin- 
Igen zur Seite und die 
Ampel steht noch auf rot. Die 
Nerven der Fahrer sind bis zum 
ZerreiBen gespannt, von alien 
Seiten hort man die Kontrahen- 
ten nervos aufs Gaspedal tre- 
ten. Man spurt die Blicke der 
Zuschauer und trotz der Hitze 
friert man in der feuerfesten 
Kleidung. Nach schier endlosen 
Sekunden erscheint das grune 
Licht und das Drohnen der PS- 
starken Turbos erfullt die Luft. 

So oder so ahnlich stellt man 
sich gemeinhin den Start eines 
Formel-1-Rennens vor. Diese 
Atmosphare versucht auch das 
Spiel »Formular 1 Simulator in 



Unsere 
Meinung 



Kennen Sie »Pole Position* von 
Atari? Dann kennen Sie auch »Fbr- 
mula 1 Simulator* von Mastertro- 
nic. Ware bei letzterem nicht die 
Super-Musik von Rob Hubbard, 
dann wuBte ich nicht, welches 
Programm 1983 und welches 
1985 geschrieben wurde. Meiner 
Meinung nach schiagt das Origi- 
nal den Nachfolger urn Langen. 
Die Grafik des eigenen Wagens, 
den man standig im Bild hat, ist 
sehr bescheiden. Es gibt nicht 
einmal verschiedene Sprites bei 
der Kurvenfahrt. Der Programmie- 
rer scheint von dieser Variante so 



die Zimmer der Computerbesit- 
zer zu bringen, denn es wirbt 
damit, eine auBerst realistische 
Simulation zu sein. Das ist keine 
aus der Luft gegriffene Unter- 
stellung, sondern steht genau 
so in der Anleitung: »...bei krei- 
schenden Reifen den Boliden 
gerade noch halten . . . Hier 
erfahrt man das Tempo und die 
Aufregung des Motorsports 
praktisch am eigenen Leibe«. 
Wie gut die »realistische« 
Umsetzung der Grafik gelungen 
ist, sehen Sie auf den Bild- 
schirmfotos: links die C16-, 
rechts die C64-Version. 

Nach dem Laden wird man 
von einem echten Musikstuck 
von Rob Hubbard begruBt. Auf 

uberzeugt zu sein, daB er sie fur 
alle Rennwagen gewahlt hat. Man 
muB ihm aber zugute halten, daB 
sich die Flitzer zumindest in der 
Farbe unterscheiden. Wenig- 
stens mal etwas, oder? 

Mir genugen auch die Ansprii- 
che an das fahrerische Kennen 
nicht. Die ganze Schwierigkeit 
beschrankt sich wie beim Seifen- 
kistenfahren auf Lenken und 
Bremsen. Was das Wortchen 
•Simulator* im Titel zu suchen hat, 
ist mir unerkiarlich. 

Die Titel-Musik hingegen ist 
tiber alle Kritik erhaben und wer- 
tet das ganze Spiel auf. Die iibri- 
gen Sound-Effekte bleiben bes- 
ser unerwahnt. Den Fans von Rob 
Hubbards Musik kann ich dieses 
Programm warmstens empfehlen, 
alle anderen sollten es vorsichts- 
halber probespielen. (gn) 





GRAFIK 


34 ★ 
69 ★ 

35 ★ 






















SOUND & MUSIK 






















HAPPY-W FRTIINlfi 






















nnrr I VY En 1 UliU 











C 64 (C16, Schneider, Spectrum, MSX) 
10 Mark (Kassette) 



Tastendruck hin sieht man acht 
verschiedenen Rennstrecken 
vor sich, die alle echten Pisten 
nachempfunden sind. 

Wider Erwarten sieht man 
aber keinen Start mit vielen 
Autos, sondern ist mutterseelen- 
allein auf der groBen Piste. Der 
Rennwagen fahrt von alleine los, 
denn man braucht nicht zu 
beschleunigen, sondern muB 
nur bremsen. Auch die restliche 
Bedienung ist denkbar einfach, 
denn dieser Flitzer hat nur zwei 
Gange, die man durch den Feu- 
erknopf wechselt. Dieses tech- 
nische Wunderwerk bringt es im 
zweiten Gang immerhin auf 240 
km/h, ohne daB sich das Getrie- 
be in einzelne Zahnrader und 



Unsere 
Meinung 



Autorennspiele scheinen eine 
unerkiarliche Faszination auf viele 
Leute auszutiben. Wie konnte man 
sich sonst den Erfolg dieses Pro- 
gramms erkiaren, das zu den po- 
pularsten Billig-Spielen gehort? 

Inhaltlich tut sich beim Formula I 
Simulator herzlich wenig. Die 
spielerischen Aktivitaten be- 
schranken sich auf Gas geben, 
Bremsen und nach links und 
rechts ausweichen. Bei vielen 
anderen Rennspielen passiert 
zugegebenerweise auch nicht 
viel mehr, aber die Grafik ist bei 
Formula I Simulator so entsetz- 



Schrauben auflost. 

Nach einiger Zeit tauchen 
dann die ersten Konkurrenten 
auf, die aber freundlicherweise 
ihren zweiten Gang schonen 
und brav eine Geschwindigkeit 
von 1 28 km/h halten. Damit ist 
es ein leichtes, sie zu iiberholen. 
Schatzt man den Abstand falsch 
ein und kollidiert mit einem 
andern Fahrzeug, geht der Wa- 
gen in Flammen auf und man 
verliert Zeit. Vor uberhohter Kur- 
vengeschwindigkeit brauchen 
Sie aber keine Angst zu haben. 
Es ist namlich unmoglich, die 
Rennstrecke zu verlassen. Bei 
Beruhrung der Randmarkierung 
wird der Wagen nur langsamer, 
aber er bleibt heil. (gn) 

lich, daB der Spielwitz auf ganz 
kleiner Flamme schmort. Die Au- 
to-Sprites sind klobig, nicht ani- 
miert und rundherum eine Schan- 
de fur jeden anstandigen Commo- 
dore 64. 

Die Titelmusik macht wirklich 
Laune und so schlecht ist das Pro- 
gramm in spielerischer Hinsicht 
eigentlich auch nicht. Fur densel- 
ben Preis kann man aber das Mo- 
torradrennen »Speed King* be- 
kommen, das inhaltlich sehr ahn- 
lich, aber spieltechnisch ausge- 
feilter ist. 

Die C64-Version von Formula I 
Simulator enttauscht ziemlich. 
C 1 6-Besitzer sollten sich das 
Programm allerdings mal anschau- 
en, denn es nutzt ihren Computer 
ganz gut aus. Das beste Autoren- 
nen in der Preisklasse unter 40 
Mark bleibt fur mich »Pitstop Ik (hi) 
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Speed King 

Messen Sie sich auf den beriihmtesten Renn- 
strecken der Welt im Motorrad-Grand-Prix. Die 
19 Gegner sind aber nicht von Pappe. 

B 



ereits fur 10 Mark kom- 
men Commodore-Besit- 
zer zu einem Motorrad- 
rennen, bei dem man gegen 19 
computergesteuerte Gegner 
antritt. »Speed King« ist ein 
Motorrad-Grand-Prix mit zehn 
prominenten Strecken, die es 
auch alle in Wirklichkeit gibt. Zu 
Beginn des Spiels erscheint ein 
Menu, in dem Sie sich eine 
Strecke aussuchen konnen. Die 
Kurse sind unterschiedlich 
schwierig. Anhand einer llber- 
sicht, die im Menu erscheint, 
kann man sich ein Bild machen, 
wie lang und anspruchsvoll 
jeder einzelne Kurs ist. AuBer- 
dem kann eine von drei Schwie- 
rigkeitsstufen gewahlt werden. 



19 Konkurrenzfahrer gehen 
ebenfalls an den Start. Wahrend 
eines Rennens wird standig Ihre 
aktuelle Position im Gesamtfeld 
angezeigt. Ohne die Mitfahrer 
muBte man sich »nur« auf die 
Strecke konzentrieren und sich 
richtig in die Kurven legen. So 
mussen Sie sich aber auch 
durch die Konkurrenten durch- 
schlangeln, was bei einer hohen 
Geschwindigkeit recht schwie- 
rig ist. Wenn Sie ein anderes 
Motorrad rammen oder von der 
Strecke abkommen, schep- 
pert's naturlich kraftig. Das Ren- 
nen geht aber trotzdem weiter. 
Sie verlieren zwar kein Leben, 
aber kostbare Zeit. 
Durch Joystickdruck nach 
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vorne beziehungsweise nach 
hinten, bedienen Sie die Gang- 
schaltung. Das »Speed King«- 
Motorrad hat sechs Gange. 
Durch Feuerknopfdruck wird 
Gas gegeben. 

Wahrend Sie Ihre Runden dre- 
hen, sind alle moglichen Zeitan- 
zeigen zu sehen. Ihre momen- 
tane Runden- und Gesamtzeit 
werden ebenso angezeigt wie 
die bisherigen Bestzeiten. 
AuBerdem kann man ablesen, 
welchen Gang man gerade ein- 
gelegt hat und mit wieviel 
»Sachen« man uber die Strecke 
braust. 

Das Programm merkt sich 
auch fur jede Strecke die beste 
Plazierung, die beste Runden- 



und die beste Gesamtzeit. Lei- 
der kann man keinen Namen 
eintragen. Man kann die Bestlei- 
stungen auch nicht speichern; 
sie gehen verloren, wenn man 
den Computer ausschaltet. 

Grafisch gibt es keine Unter- 
schiede bei den zehn Renn- 
strecken, wenn man von den 
unterschiedlichen Zusammen- 
setzungen von Geraden und 
Kurven absieht. Man sieht stets 
dieselbe Gebirgskulisse im Hin- 
tergrund. Den eigenen Motor- 
radfahrer hat man auch im Bild 
und sieht die Fahrbahn in 3D- 
Perspektive auf sich zukom- 
men. 

(hi) 



Pjl Unsere 
Tp. Meinung 

Es gibt ja einige Auto- und 
Motorradrennspiele auf dem 
Markt und auch die Kaufer von 
Billig-Spielen haben mittlerweile 
eine reiche Auswahl. Spielerisch 
sind viele Programme allerdings 
Mull. Es ist auf Dauer nicht gerade 
sehr geistreich, bei einem Spiel 
nur darauf zu achten, daB man 
sich rechtzeitig in die Kurve legt 
und nicht in ein anderes Fahrzeug 
donnert. 

Speed King hat viele kleine 
Gags, die dem Spielwert zugute 
kommen. Es gibt verschiedene 
Strecken, insgesamt 20 Fahrer 



pro Rennen, und das Programm 
merkt sich allerlei Bestzeiten. Auf 
Dauer schleicht sich zwar den- 
noch etwas Langeweile ein, aber 
das liegt nun mal am Spielprinzip. 
Schade, daB zum Beispiel zwei 
Fahrer nicht gleichzeitig antreten 
konnen. 

Die Motorrad-Sprites sind nicht 
gerade ein Hohepunkt moderner 
Programmierkunst. Mit anderen 
Worten gesagt: sie sind ausge- 
sprochen klobig. Das Spiel ist 
dafiir recht flott. Die Strecke 
kommt einem in 3D-Manier entge- 
gen und das Scrolling ist gut 
gelungen. 

Speed King ist das interessan- 
teste Rennspiel in dieser Preis- 
klasse. Wer die Motoren mal droh- 
nen lassen will und nur ungern 
mehr als 1 Mark dafur ausgibt, ist 
damit gut bedient. (hi) 



ri,X Unsere 
( ^ Meinung 

Speed King gehort fur mich 
neben »Revs« zu den interessan- 
testen Motorsport-Spielen. Es 
bietet so ziemlich alles, was die 
Rennatmosphare ausmacht. Da 
ist zum einen die schnelle Grafik. 
Der Bildschirmaufbau ist flott und 
flackerfrei und paBt sich der 
Geschwindigkeit des Motorrads 
an. Der Motorradfahrer legt sich 
stilecht in die Kurve und der Motor 
heult, wenn man vor lauter Lenken 
das Schalten vergifit. Uber die 
Qualitat der Grafik bei einem 
Unfall kann man zwar streiten, 
aber insgesamt gefallt mir das 



Spiel vom optischen Eindruck her 
sehr gut. Zum anderen tritt man 
gegen 19 recht aggressive Geg- 
ner an, die einem das Leben durch 
ihre unkonventionelle, urn nicht zu 
sagen lebensmude Fahrweise 
schwer machen. Im normalen 
StraBenverkehr wurden sie Ihren 
Fuhrerschein keine drei Tage 
behalten. Sie nehmen allerdings 
auf den Renn-Neuling Rucksicht 
und lassen sich mit schSner 
RegelmaBigkeit einholen, was 
nicht besonders realistisch ist, 
aber dafiir ungemein spannend. 
So ist man nach einem Crash bald 
wieder mit Oberholmanovern 
beschaftigt, und es ware auf die 
Dauer frustrierend, immer auf 
dem zwanzigsten Platz zu blei- 
ben. Dieser kleine Kunstgriff 
sorgt fur langanhaltende Spielmo- 
tivation. (gn) 
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CHOOSE THREE COURSES FROM THE FOLLOWING. 



1 . HOTOR MADNESS 
3 . BITS 'N PIECES 
5. UP 'N DOWNER 
?. PICK 'N MIX 
COURSES CHOSEN 



2. RIDE IT ROUGH 

4. JUMPS GALORE 

6. STRETCH OF WATER 

5. SOUT'S SELECTION 
<1> <i> <3> 



Fi-SELECT F3-OPTS F5-HIGH F7-START MUS N 



two players 
one: joystick 



TWO PLA VERS 
TWO JOYSTICKS 




Kikstart 



Wenn Sie von der mangelnden Faszination der 
StraBenrennen enttauscht sind, konnen Sie mit 
dem Motorrad iiber Stock und Stein brausen. 



B 



evor Sie Ihren Computer 
in die Ecke schmeiBen, 
weil Ihnen die herkomm- 
lichen Motorradspiele auf den 
Geist gehen, sollten Sie sich 
Kikstart genauer ansehen. Bei 
diesem Spiel steigen Sie auf 
Gelandefahrt um, wahrend der 
Sie verschiedene Hindernisse 
uberwinden mussen. 

Als Mini-Ausgabe von Evil Kni- 
vel, dem beruhmtesten Motor- 
rad-Stuntman aller Zeiten, stel- 
len Sie sich den extremsten 
Schwierigkeiten, trotzen den 
naturlichen Gegebenheiten und 
den Fallen der menschlichen 
Zivilisation. Mitanderen Worten: 
Kikstart ist eine Mischung aus 
Motocross, einem Film-Stunt 
und Trailfahren. 



Unsere 
Meinung 



In Jubelsturme bin ich nicht 
gerade ausgebrochen, als ich 
Kikstart zum erstenmal gespielt 
habe. Die Grafik ist sehr stark stili- 
siert, und diese Vereinfachung 
geht so weit, daB ich sie langwei- 
lig nennen wilrde. Ein gutes Ge- 
schicklichkeitsspiel lebt auch von 
der Grafik, denn bekanntlich 
spielt das Auge mit. Gerade bei 
diesem interessanten Stoff fur ein 
Computerspiel, hatte man durch 
ganz einfache Tricks, wie bei- 
spielsweise Schatten, einen 
optisch besseren Eindruck hin- 
terlassen konnen. Die Motivation 



Vor das Spiel hat der Program- 
mierer die Qual der Wahl ge- 
stellt. Es stehen acht unter- 
schiedliche Parcours bereit, von 
denen man sich drei heraussu- 
chen muB. Diese drei Strecken 
fahren Sie dann nacheinander 
auf Zeit. Fur jeden Kurs haben 
Sie maximal 100 Sekunden Zeit, 
um das Ziel zu erreichen. An 
kleinen Gemeinheiten hat der 
Programmierer nicht gespart, 
und der Spieler kampft gegen 
Bodenwellen, springt iiber 
Autos und Busse, fahrt Berge 
aus Gummireifen herunter, 
balanciert auf Mauern oder voll- 
bringt andere lebensgefahrliche 
Taten. Sie mussen sich mit der 
Geschwindigkeit immer den 
Verhaltnissen anpassen, denn 

halt sich so in Grenzen. 

In einer Gruppe macht Kikstart 
schon wieder SpaB, denn ein 
Spiel gegeneinander sorgt immer 
fOr Stimmung. Man hat stets mit 
einem Auge die Screens des Kon- 
trahenten im Blickfeld und vergiBt 
dabei gelegentlich sein eigenes 
Motorrad. Kikstart ist fur mich ein 
Tip fQr lange Winternachte, denn 
nach einigen Stunden »Summer 
Games< dient es als nette Ab- 
wechslung. Sollten Sie Ihre Win- 
ternachte allein, oder gar ohne 
Computer verbringen, mOchte ich 
Ihnen von Kikstart abraten, denn 
fur den einsamen Biidschirm- 
kampfer ist die Faszination auf 
Dauer gering. Die Freunde 
anspruchsvoller Aufgaben, die 
auf Sound und Grafik nicht so viel 
Wert legen, sind hiervon natiirlich 
ausgenommen. (gn) 
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C64 (C16, C128, Atari XL/XE, Schneider, 

Spectrum) 

10 Mark (Kassette) 



sonst vollfuhrt Ihr Fahrer eine 
kleine Sondereinlage und dreht 
einen doppelten Salto, der aber 
leider nicht zur Verbesserung 
des Punktestands dient, son- 
dern nur zur Erheiterung der 
Mitspieler. 

Besonders interessant wird 
das Spiel zu zweit. Der Bild- 
schirm ist namlich gesplittet. 
Dadurch sieht man immer, wie 
weit der Gegner ist, und es ent- 
steht Rennatmosphare. 

Die Grafik ist sehr einfach 
gehalten, und man sieht die Hin- 
dernisse immer von der Seite. 
Dadurch beschrankt sich die 
Steuerung auf Beschleunigen, 
Verlangsamen und Springen. 



Unsere 
Meinung 



Wenn man Billigspiele in Quali- 
tatsstufen einteilen will , dann gibt 
es sehr gute, wie beispielsweise 
>Thrust« oder »Five-A-Side-Soc- 
cerc, und eine riesige Menge von 
sehr schlechten. Kikstart schafft 
es, sich genau zwischen diese 
beiden Stuhle zu setzen. 

Als Solo-Spiel ist Kikstart nun 
wirklich nicht sehr uberzeugend, 
zu zweit kann man aber durchaus 
seinen SpaB haben. Es gibt leider 
nur sehr wenige Simultanspiele 
und erst recht wenige preiswerte 
Simultanspiele. 

Die acht verschledenen Strek- 




Scheitert man an einem Hinder- 
nis, fahrt man nach der Flugein- 
lage am unteren Rand weiter, 
bis das nachste Hindernis 
erscheint. Ist dieses ein Sprung, 
passiert es oft, daB das Motor- 
rad unvermittelt um einiges nach 
oben springt. Diese Eigenheit 
ist zwar nutzlich, weil man bei 
Kombinationen nach dem er- 
sten Sturz ohnehin keine 
Chance mehr hat, sie wirkt aber 
etwas unmotiviert und hatte 
besser gelost werden konnen. 
Die Dokumentation ist sehr 
diinn und erklart gerade noch 
die grobe Bedienung und die 
Besonderheiten der Hinder- 
nisse. (gn) 

ken ahneln sich zwangslaufig ein 
wenig, da jedesmal dieselben 
Hindernisse zum Strecken-Auf- 
bau verwendet werden mussen. 

Die Grafik ist nicht aufsehen- 
erregend (der Motorradfahrer ist 
zum Beispiel ein bliitenweiBes 
Sprite), erfiillt aber durchaus 
ihren Zweck. 

In diesem Zusammenhang muB 
ich gleich noch eine Warnung 
aussprechen. Wir haben die 
C64-Version von Kikstart gete- 
stet, die sich von anderen Versio- 
nen deutlich unterscheidet. Diese 
bieten meist nicht die Moglich- 
keit, mit zwei Spielern simultan zu 
fahren! Lobenswert ist ubrigens, 
daB es von Kikstart auch eine spe- 
zielle C 1 28-Version gibt, die noch 
mehr Ftennstrecken und Hinder- 
nisse zur Verftigung stellt. 

(bs) 
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Thrust 



Simple Grafik, hoher Spielwert, tolle Musik, und 
preiswert noch dazu! Das Action-Spiel des Jahres 
unter den Billig-Spielen heilit Thrust! 



u 



nd wieder mal bricht 
eine mittelgroBe Panik 
auf der guten alten Erde 
aus: Das galaktische Imperium 
ist schon vor einigen Aonen 
zusammengebrochen, und un- 
sere Nachfahren haben ernst- 
hafte Probleme mit ihrer Ener- 
gieversorgung. Da enthullen 
einige Wissenschaftler elnen 
rettenden Plan. 

Weit drauBen, in einer ande- 
ren Galaxis, gibt es ein Plane- 
tensystem, das in alten Zeiten 
dem Bergbau diente. So durch- 
ziehen komplizierte Minen je- 
den einzelnen Planeten. Kly- 
stron-Kugeln, randvoll mit Ener- 
gie, stehen jeweils am FuBe 
einer Mine und warten nur auf 



jemanden, der sie abholt. 

Sie erhalten ein Schiff, das 
per Computer-Tastatur gesteu- 
ert wird: Zwei Tasten sorgen 
dafur, das sich das Raumschiff 
urn die eigene Achse nach links 
Oder rechts dreht, eine weitere 
verleiht dem Raumschiff Schub. 
Eine Bordkanone darf naturlich 
nicht fehlen. Letztes Extra ist ein 
Multifunktionsschirm, der vor 
feindlichen Angriffen schutzt 
und auBerdem zum Aufnehmen 
von neuem Sprit geeignet ist. 

Eine Klystron-Kugel laBt sich 
mit Hilfe des Multifunktions- 
schirms einfangen. Aus Sicher- 
heitsgrunden muB die Kugel an 
einem langen Kabel transpor- 
tiert werden. Hier fangen dann 
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die Probleme an, denn die Kly- 
stron-Kugel ist so schwer wie ihr 
Raumschiff und fangt an hin und 
her zu schwingen. 

Das Steuern des Schiffes und 
der Schutzschirm verbrauchen 
Treibstoff. Glucklicherweise 
stehen in der Mine genugend 
Benzin-Kanister herum, an 
denen man auftanken kann. 

Ein Reaktor versorgt alle Ka- 
nonen einer Mine mit Strom. 
Wenn man diesen Reaktor meh- 
rere Male trifft, sind die Kano- 
nen fur eine Weile ausgeschal- 
tet. Aber Vorsicht! Sollten Sie 
den Reaktor zu massiv beschie- 
Ben, setzen Sie eine Kettenre- 
aktion in Gang, die den Planeten 
innerhalb von 10 Sekunden ex- 



plodieren laBt. Wenn Sie in die- 
ser Zeit nicht mit der Klystron- 
Kugel im Hyperraum verschwun- 
den sind, ist das Spiel fur Sie 
beendet. 

Damit die ganze Sache sich 
auch lohnt, gibt es fur jeden zer- 
storten Planeten eine Menge 
Bonus-Punkte. 

Wer alle sechs Planeten hun- 
ter sich gebracht hat, darf von 
vorne anfangen; allerdings hat 
sich die Gravitation umgedreht, 
alle Dinge »fallen« nach oben! Im 
dritten Durchgang schlieBlich ist 
die Landschaft unsichtbar und 
wird nur durch das Aktivieren 
des Schutzschirms erleuchtet. 

(bs) 




Unsere 
Meinung 



Wer im Besitz eines Zehnmark- 
scheins ist und Thrust noch nicht 
in seiner Softwaresammlung ste- 
hen hat, sollte sich schleunigst 
um dieses Superspiel bemiihen. 

Ich habe in meinem Leben ja 
nun schon manches Action-Spiel 
gesehen und Thrust kann es 
locker mit alien anderen groBen 
Namen aufnehmen, egal ob Para- 
droid, Uridium, Alleykat, Tau Ceti 
Oder Starkiller. Warum? Das Spiel- 
prinzip ist einfach und die Grafik 
beschrankt sich auf das Wesentli- 
che, wie auch die Soundeffekte 
wahrend des Spiels. Die Pro- 



mierer haben also keine Effekt- 
hascherei betrieben, sondern ein 
schones Spiel geschrieben. Toll, 
daB man so etwas dann auch 
noch fur 10 Mark kaufen kann. 

Bei Thrust stimmt einfach alles. 
Die Bewegungen des Kugel- 
Raumschiff-Systems sind unge- 
mein realistisch, ja sie erinnern 
fast schon an eine Simulation aus 
dem Physikunterricht. Nach kur- 
zer Eingew6hnungszeit lassen 
sich die ersten Screens meistern; 
Thrust ist also nicht zu schwer. 
Auch die Steuerung gefallt mir; es 
w§re meiner Ansicht nach unmdg- 
lich, Thrust mit einem Joystick zu 
spielen. 

Zu guter Letzt ist die Titelmelo- 
die von Thrust im Augenblick mei- 
ne absolute Nummer eins in der 
C 64-Hitliste. Alles in allem: Jeder 
sollte Thrust haben. (bs) 




Unsere 
Meinung 



Bei den Billig-Spielen ist »Thrust« 
mein absoluter Favorit. Obwohl 
die Grafik recht einfach gemacht 
ist, kann mich das Spiel vor den 
Bildschirm bannen. Meine an- 
fangs abfalligen Bemerkungen 
bereue ich noch heute, denn auf 
den zweiten Blick ist Thrust ein 
absoluter Renner. Ich kann mich 
nicht daran erinnern, wann ich das 
letzte Mal so fasziniert vor einem 
Spiel gesessen bin. 

Mit der Kugel im Schlepp, in 
einer viel zu engen Hohle, mit der 
Gravitation im (slacken, dem 
SchweiB auf der Stirn und dem 



Kraftwerk im Visier kann ich Stun- 
den verbringen. 

Thrust ist ungemein schwer, 
wozu die ungewohnte Steuerung 
uber die Tastatur ein Gutteil 
betragt. Ich hatte nach langerem 
Spiel immer Angst, daB bestimm- 
te Tasten unter dem dauernden 
Drucken und Schlagen ihren 
mechanischen Geist aufgeben 
und in die ewigen RAM-Grunde 
eingehen. Die paar Bytes zur Joy- 
stickabfrage hatte man wirklich 
opfern kSnnen. Wenn die Grafik 
und die Musik etwas detaillierter 
waren und man mehr abgelenkt 
wurde, hatte Thrust eine Spitzen- 
wertung verdient. Aber auch so 
gehSrt es zu meinen Lieblingen. 
Dieses Spiel und die langanhal- 
tende Motivation wOrden auch 
einen hdheren Preis rechtferti- 
gen. (gn) 



Rest der Welt 



Bis zu dieser Seite haben 
wir uns tapfer durch den 
Spiele- Dschungel ge- 
kampft und alle wichtigen Gen- 
res und deren beste Vertreter 
vorgestellt. Doch trotzdem sind 
uns einige Programme durch 
die Finger geschlupft, weil 
diese einfach nicht in eine der 
genannten Kategorien passen. 
Fur all diese Spiele hatten wir 
schon im letzten Sonderheft 
eine eigene Rubrik eingefuhrt, 
die wir recht malerisch mit den 
Worten »Rest der Welt* uber- 
schrieben haben. Auch diesmal 
darf diese Rubrik nicht fehlen. 

Wie sie sicheriich bemerken 
werden, hat der »Rest der Welt* 
gegenuber dem letzten Sonder- 
heft an Umfang zugenommen. 
Das ist sicheriich ein erfreuli- 
cher Trend, zeigt es doch, daB 
die Software-Firmen 1986 ge- 
steigerten Wert darauf gelegt 
haben, neue Produkte zu ent- 
wickeln und alte, ausgetretene 
Pfade zu verlassen. So finden 
Sie hier die innovativsten Spiele 
des Jahres, wie beispielsweise 
»Alter Ego*, die Lebenssimula- 



tion, die uns zu wahren Begei- 
sterungssturmen hinriB. 

Eine weitere Gruppe im Be- 
reich »Rest der Welt* sind die 
Familien-Spiele, die meistens 
auf Denk- und Brettspielen ba- 
sieren. Gerade diese Gruppe 
gefallt uns besonders, konnen 
hier doch die Eltern, jungere 
und altere Kinder gemeinsam 
am Computer sitzen und ihren 
SpaB haben, ohne daB sich 
irgend jemand ausgeschlossen 
fiihlen muB, Ein Beispiel ist das 
Brett- und Quiz-Spiel >Trivial 
Pursuit*, von dem wir vorab die 
englische Version unter die 
Lupe genommen haben. Fur 
diesen Bereich haben schon 
mehrere Firmen weitere Spiele 
angekundigt. 

Mit dem Auftreten der 16-Bit- 
Computer haben sich die »Konv 
bi-Spiele« schlagartig vermehrt. 
Das Vermischen mehrerer 
Spielprinzipien wurde immer 
beliebter. Das Parade-Beispiel 
dieser Gruppe ist »SunDog: Fro- 
zen Legacy*, das gleichzeitig 
die Merkmale von Rollenspiel, 
Adventure, Handelsspiel, Raum- 



flugsimulation und nicht zu- 
letzt Action-Spiel enthalt. Aber 
auch auf den 8-Bit-Computern 
hat sich das System bewahrt, 
Spiele aufzuwerten, indem man 
neue Elemente zu einerm alten 
Spielprinzip hinzufugte. »Koro- 
nis Rift* ist beispielsweise in 
erster Linie ein Actionspiel, das 
aber jede Menge Adventure- 
und Strategie-Elemente auf- 
weist. Ebenfalls in die Bresche 
der erweiterten Action-Spiele 
schlagen »Tau Ceti* und »Psi-5 
Trading Company*. Kann es 
Zufall sein, daB alle vier Action- 
Kombi-Spiele dem Science-fic- 
tion-Genre angehoren? 

Im »Rest der Welt* werden Sie 
sehr viele, sehr hoch bewertete 
Spiele finden. Wir glauben, daB 
die neuen Ideen der Software- 
Firmen auch mit vielen Punkten 
belohnt werden sollen. SchlieB- 
lich gibt es in England und Ame- 
rika genug Programmierer, die 
stupide immer dieselbe Art von 
Spiel produzieren und damit 
zumindest den Zorn der Tester 
auf sich Ziehen. Zum Thema 
»Zorn der Tester*. Dieser schlug 



bei der Besprechung von *Sa- 
mantha Fox Strip Poker« zu. Wir 
fragten uns in der Redaktion: 
Fur wen wird solche Software 
eigentlich gemacht? DaB es 
wesentlich stilvoller und intelli- 
genter geht, beweisen zahlrei- 
che andere Spiele der Rest-der- 
Welt-Rubrik. 

Zu guter Letzt mochten wir 
Sie noch auf ein Spiel aufmerk- 
sam machen, daB uns sehr am 
Herzen liegt: »Starkiller*. Dieses 
Spiel wird sicheriich Diskussio- 
nen unter unseren Lesern aus- 
losen, doch wir haben uns nicht 
gescheut, den ersten ausfuhrli- 
chen (vielleicht nicht ganz tie- 
risch ernst zu nehmenden) Test- 
bericht zum Ende unserer »Rest 
der Welt«-Rubrik und damit auch 
als letzten Spieletest in diesem 
Sonderheft zu verOffentlichen. 

So bleibt uns zum AbschluB 
eigentlich nur der Wunsch, daB 
noch mehr Softwarefirmen noch 
mehr neue, einfallsreiche Pro- 
dukte verOffentlichen, auf daB 
im nachsten Sonderheft diese 
Rubrik noch umfangreicher 
werde. (bs) 



EUREKA! THAT'S IT! Vou create 
a new taste sensation, you 
share it with your friends, 
who rave about the taste. One 
friend, who is in Marketing, 
believes you could probably 
sell it to a certain fast 
food Mac Company for a 
handsome MacProfit. Hhat will 
you do? 
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Alter Ego 

Mochten Sie nicht auch manchmal ein neues 
Leben fiihren, in dem Sie viele Ihrer friiheren Feh- 
ler berichtigen konnten? 



Jeder von uns hat sicherlich 
schon oft gedacht: »Harte 
ich nur vorher gewuRt, wie 
das ausgeht, hatte ich rnich 
anders entschieden*. Nach 
manchen Situationen traumt 
jeder von uns schon von einer 
»zweiten Chance*, der Moglich- 
keit, ganz neu zu beginnen. 

Wer weiB mehr von solchen 
Traumen und Wunschen als die 
Psychologen? Ein amerikani- 
scher Vertreter dieser Zunft, 
Peter J. Favaro, wollte diese 
TrSume Wirklichkeit werden las- 
sen und alien Menschen eine 
zweite Chance geben - ohne 
jedes Risiko und eher zur Unter- 
haltung als zur Lebensverbes- 
serung. 



ft- 



Unsere 
Meinung 

Alter Ego ist das ungewohnlich- 
ste Spiel, das 1966 erschienen 
ist; sofern man uberhaupt noch 
Spiel dazu sagen dart, Ich wUrde 
es eher als Unterhaltungs-Soft- 
ware mit Tiefgang bezeichnen. 

Man sollte schon recht gute 
Englischkenntnisse fiir Alter Ego 
mitbnngen. Obwohl keine Text- 
emgaben per Tastatur notig sind, 
sondern komplett mit dem Joy- 
stick gespielt wird, muB man doch 
die Kommentare und Beschrei- 
bungen des Program ms gut ver- 
stehen, sonst kommen Witz und 
Inhalt mancher Situationen nicht 



Viele hundert Menschen wur- 
den nach den Ereignissen in 
ihrem Leben befragt, die sie fur 
wichtig hielten. Aus all diesen 
Erinnerungen stellte man dann 
ein Punktesystem zusammen, 
das eine Personlichkeit sehr 
grob beschreiben kann. Zusam- 
men mit den Hunderten von 
erfaflten Situationen ergibt sich 
so die Moglichkeit der Simula- 
tion eines Lebens. 

So wissenschaftlich man 
doch bei der Erstellung des 
Konzepts vorgegangen ist, der 
Unterhaltungs-Aspekt stent bei 
Alter Ego klar im Vordergrund. 
Auch der Autor meint: Sie soil- 
ten nie vergessen, dali alles nur 
ein Spiel ist. Das bedeutet nicht, 

korrekt beim Spieler an. 

Manche Leute, so auch Hein- 
rich, meinen, daB Alter Ego auf 
Dauer langweilig wird, da bestimm- 
te Situationen immer wieder auf- 
tauchen. Dies stimmt meiner 
Ansicht nach aber nur halb. Wer es 
darauf anlegt, jedesmai ein ande- 
res Leben zu fOhren, wird immer 
mit neuen Situationen konfrontiert. 
Wie ware ein Leben als Raufbold, 
Verbrecher oder gar Terrorist? Wie 
ware es mit einem enthaltsamen, 
sanften Leben eines Beinahe- 
Heiligen? Ihnen stehen alle M6g- 
lichkeiten often. Das ist mit Sicher- 
heit Abwechslung genug fur Dut- 
zende von Spielen. 

Alter Ego gehort eigentlich in 
jede Software-Sammlung, die 
einen Oberblick fiber das gesamte 
Leistungsspektrum der Computer- 
Spiele geben will. (bs) 
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C64 (Apple II, MS-DOS, Macintosh) 
89 - 99 Mark (Diskette) 



dalj Alter Ego reine Fantasie 
ist. Man kann durchaus einige 
Einsichten Qber sich selbst und 
seinen Lebensstil aus dem Spiel 
ableiten. Man darf Alter Ego 
jedoch keinesfalls total ernst 
nehmen und als Lebenshilfe- 
Kursus ansehen. 

Das Spielprinzip erinnert an 
eine Mischung aus Fantasy- 
Rollenspiel und Adventure. Zum 
Spielbeginn werden die Grund- 
eigenschaften Ihres Charakters 
festgelegt. Das kann rein zufallig 
geschehen, Sie konnen diese 
Wahl aber auch durch Beant- 
wortung einiger Fragen beein- 
flussen. 

Der weitere Spielablauf ist in 
sieben Alters-Phasen aufge- 



ft 



Unsere 
Meinung 



Alle reden von Wiedergeburt - 
Activison macht's mOglich! Alter 
Ego ist eine wundervolle Lebens- 
Simulation, die in Sachen Origina- 
litat so ziemlich alles wegf egt, was 
in den letzten Monaten an Spielen 
erschienen ist. Die Lebenssitua- 
tionen sind. sehr treffend, manch- 
mal recht ernst, aber oft auch sehr 
komisch. Wie im wirklichen Leben 
beeinflussen die Entscheidun- 
gen, die man trifft, mehr oder 
weniger die Charakter-Eigen- 
schaften und damit auch die 
Resultaie zukUnftiger Ereignisse. 

Hier konnen Sie alle Licht- und 



teilt. Sie konnen in jeder der 
Phasen beginnen, am meisten 
SpaB macht es jedoch, alle Pha- 
sen hintereinander durchzuar- 
beiten. Ein ganzes Menschen- 
leben lalit sich so in einen Tag 
quetschen. 

Die einzelnen Ereignisse des 
Lebens stellen grafische Sym- 
bole an einem >Lebensbaum« 
dar. Um diesen Baum gruppie- 
ren sich weitere Symbole, die 
fQr bestimmte Bereiche des 
Lebens wie Schule, Beruf, Part- 
nerschaft oder Heirat stehen. 
Wahlt man ein Symbol per Joy- 
stick an, erscheint eine kurze 
Lebensepisode auf dem 
Schirm, auf die man EinfluB neh- 
men kann. (bs) 

Schattenseiten des Lebens auf 
ungefahrliche Art kennenlernen. 
Alter Ego ist das ideale Spiel um 
ausgesprochene Computer-Muf- 
fel zu bekehren. Die Konzeption 
des Programms fasziniert eigent- 
lich jeden, was Testreihen in mei- 
nem Computer-resistenten Be- 
kanntenkreis erwiesen haben. 

Trotz der ungeheuren Komplexi- 
tat und der zahlreichen Reaktions- 
moglichkeiten bei alien Situationen 
wiederholen sich die Ereignisse, 
wenn man das Programm ein paar- 
mal durchgespielt hat. Das ist 
zweifelsohne der einzige, nicht 
vermeidbare Schwachpunkt eines 
ansonsten brillanten Produkta 
Aber was soil's: Wer es in Sachen 
Computerspiele ebenso unge- 
wdhnlich wie anspruchsvoll mag 
und gut Englisch kann, darf dieses 
Programm kaum versaumen. (hi) 
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J. Hiickstadt 

CP/M 2.2 Anwenderhandbuch 
CPC 464/664/6128 

1985, 21! Seder, 

Wenn Sie glucklicher Besiteer eines Schneider- 
Computers sind und mehr wissen wollen uber 
das leistungsstarke Betriebssystem CP/M 2.2 
dann ist dieses Buch genau das richtige f Gr Sie ' 
Es behandell CP/M 2 . 2 nichl r\ur in seiner allge- 
meinen Form, wie sie lur sSmtliche CP'M- 
Computer gultig ist, sondern beziehl auch die 
Hardware der CPC-Computer mit ein. 
lat. Hr. MT 859 
ISBN 3-B9090-204-9 
DM 46,-/SFr. 47,30/«S 358,81) 

Digital Research 

Das Handbuch 

des CP/M-2.2-BetriebssysIems 

Man 1986. 342 Saltan 

Alles uber CP/M-2.2 von semen Entwicklern: 

Die besten Informationen iiber dieses 8-Bit- 

Standard- Betriebssystem. 

Best. Nr. MT 90369 

ISBN 3 89090 369 X 

DM 3B,-/sFr. 3S,-/oS 296,40 
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Schneider CPC 

Grafik- 
Progranimierung 





C. Straush 

Schneider CPC 
Grafik-Programmierung 

Januar 19613. 231 Seiten 

Dieses Buch wendet sich an 
die Schneider CPC-Besitzer, 
die alles Uber die Grafiktahig- 
keiten (Ives Computers wis- 
sen wolten. Es nietet einen 
umtassenden Uberblick uber 
die verschiedenen Anwen- 
dungsbereiche der Graf ikpro- 
grammierung: zwei- und drei- 
di me n s i on ale Diag ram md ar - 
Stellungen, Definrtion und Be- 
wegung von Sprites, Entwurt 
von Titelgrafiken, Einsatz der 
Grafik bei der Unterslutzung 
anderer Programme. Alle Sei- 
spiele aut Diskette, (Best.-Nr 
MTS98. DM34,90'} und 
Kassette {Best.-Nr. MT 873. 
DM 29,90"). 
Sesl.Nr. MT 90182 
ISBH 3 89Q9D-13? A 
OH 46,/sFr. 42,30/oS 35B.30 
■ Md • i 
UnverfiindlfchB Prelsempfefikinq 



J, Huckstadt 

Oer Schneider CPC 6128 

1985. 273 Seiten 

Dieses Buch ist tijrjeden CPC 
6128-BGSirzer eine wertvolle 
Hilfe, die vietfachen Moglich- 
keiten dieses bishet einmali- 
gen Computers kennenzuSer- 
nen und anzuwenden. Der 
Com puterneu ling wird Schritt 
fur Schrirt in den Umgang mit 
dem Computer und in die 
BASIC P ro gram mie rung ein- 
getuhrt. bis er alle notwendi- 
gen Kenntnisse besirzt, die 
manche; Profi bereits mil* 
bringt. Aber an dieser Stelle 
wild das Program mi ere n mil 
dem CPC 6128 erst interes- 
sant. narnltch dann, wenn es 
darum gent, eine eigene 
Dateiverwaltung aufzubauen 
□der Grafik und Sound zu pro- 
grammieren. Weiterhin erfatv 
ren Sie alles uber CP/M Plus 
auf dem CPC 6128. 
Best, Nr. MT 90192 
ISBN 3 39090 192-1 
DM46,-/sFr. 42,30765 358, BO 



Markt &Technik-Fachbucher 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler 



Bestellungen im Ausland bitte art den 
Buchhandel oder an untenstehende Adressen. 
Schweiz; Marht &Technik Vertriebs AG, 
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, S" 042/41 5656 
Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und 
Verlagsges. mbH, Alser StraBe 24, A-1091 Wien, 
•S 02 22/4815 38-0 

trrtumer und Anderungen vorbehalten. 
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J Huckstad! 

CP/M-Plus- 
Anwender-Hand touch 
CPC 6128/Joyce 

Februar 1906, 256 Saltan 

Mil der Vertugbarkeit von 
CP/M-Plus stem den Besit- 
zern von SchneiderKeinncom- 
putem der Zugang zu einer der 
vielleicht groBten Software 
BiblJe-theken der Welt offen, 
Mit Hilfe dieser Programme 
kann die Grenze vom blofien 
Heirrv zum Personal Compu- 
ter uberschrltlen werden. 
Sie erfahren alles uber die 
Organisation der Dateien, die 
Grundlagen der Assembler- 
progammierung sowie Ober 
den Aufbau von CP/M-Plus, 
• Dieses Buch gehortzu den 
ersten In deutscher Sprache, 
die die welterentwickelte Ver- 
sion 3 ,0 (CP/M-Plus) ausfuhr- 
licti behandeln. 
Bwl.-Nr. MT 90197 
ISBN 3-89D90 197-2 
DM 46, ysFr 42,30/05 358 80 
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Programm- 
enrwicklung 

unter CP/M 2.2 
auf dem 

CPC 464/664 



H. Tischer 

Programmenlwicklung 
unter CP/M 2.2 auf dem 
CPC 464/664 

Februar 1966, 340 Seiten 

Dieses Buch vermittelt alle 
Informationen, die zum selb 
standigen Entwickein ven 
CP/M 2.2-Programmen n&tig 
sind. Besprochen wird 
sowohf die gmndlepende 
Funktionsweise des CP/M 
Bet riebssys terns als auch alle 
dem Anwender schon zur Ver 
fugung stehenden System 
routinen, die diesem viei 
Arbeit ersparen. Zwei Kapitel 
beschattigen sich dabei aus 
schiieBlich mil den zusatzli 
Chen Mbgfichkeiten, die nur 
die Computer CPC 464/664 
bieten. 

Kenntnisse der 8080- oder 

ZSO-Assemblersprache sind 

erforderlich. 

Best -Ni. MT 90209 

ISBN 3-B9D90-209-X 

DM 52,-frFr. 47.80/oS 405.60 




Markt&Technik 

Unternehmensbcreich BuchveMag 

Hans-PinsRl-Strafie 2, 8fl13 Haar bei Munchen 



R. Kost 

Der Schneider PC 

Oklober 1 986. 

ca. 3D0 Seilen mft zah Ireic hen Abbiidu ngen 

Der Schneider PC ist eine Herausforderung an 
die Welt der Mikro computer. Wit seinen zwei 
Betriebssystem en. dem bewahrten MS-DOS. 
mit dem die Tflr zu den Kompatiblen offensteht. 
und dem neuentwickelten DOS Plus, das auch 
den Zugrtff auf die CP/M-86-Software ermOg- 
licht, ist der Schneider PC praktisch unlverseJI 
einsetzbar. Beide Berriebssysteme werden 
anschaullch beschrieben und dokumentiert. 
Schneiders besonderer Service als Dreingabe 
ist die bedlenerlreundllche Benutzeroberfja- 
che mil den speziell angepaBten Desktop- 
Utensilien und dem Patnt>Programm aus der 
GEM-Palette. Wis sie f unktionieren, wie man mit 
ihnen arbetten und Ihre Moglichkeiten aus- 
schopfen kann. bildet den Hauptteil dieses 
Handbuchs. Der Anwender wird schrittweise In 
GEM eingeftlhrt und auch mit den anderen 
GEM-Produkten bekannt gemacht, 

Best.-Nr. MT 90415 

ISBN 3 89090-415 7 

DM 49,-/sFr. 45.1 0ft)5 362.20 




Programmicren in 
Mos<hinenspra<he 





CPC 464 - Piugrammieieri 
in Maschinensprache 

1985, 27G Saltan 

Dieses Buch weiht in die 

Arbeitsweise des BASIC- 

Interprelersein und erklartdie 

Funktionsweise der Bauteile 

des Gerats und deren Zusam- 

menwirken. 

Best. Nr. MT 829 

ISBN 3 89090 166 2 

DM 46.-/SFI. 42,30/SS 356,80 

Dr P Albreeht 

MULTIPLAN fur den 
Schneider CPC 

1985, 226 Selten 

Best.-Nr. MT 836 

ISBN 3-89090 186 7 

DM 49,-/sFl. 45,10ftS 387,20 




G. Jtirgensmeier 
WordStar 3-D mil 
MailMerge fiir den 
Schneider CPC 

19B5. 435 Setten 

Das unentbehrliche Zusatz- 

Handbuch tur die Arbeit mit 

dem Schneider CPC. 

Best.-Nr. MT 779 

ISBN 3 89098 I Bit 

DM 49,-/sFr. A 5,10/45 382,20 

Dr. P Albrecht 

dBASE II fiir den 
Schneider CPC 

1985, 280 Seilen 
Best.-Nr. MT 90188 
ISBN 3-89090-188 3 
DM49.-/SFI, 45,10/bS 382,20 
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Trivial Pursuit 

Das weltweit erfolgreichste Brettspiel des Jahres 
gibt es jetzt auch in erweiterter Form fur die popu- 
larsten Heimcomputer. 

D 



as Brettspiel Trivial Pur- 
\ suit wurde an einem De- 
zember Nachmittag im 
Jahre 1979 von drei Kanadiern 
erfunden. Seitdem hat das Spiel 
einen unglaublichen Siegeszug 
urn die ganze Welt angetreten 
und sich mittlerweile zirka 45 
Millionen Mai verkauft. 

Mindesten zwei Personen 
mussen sich bei Trivial Pursuit 
zusammenfinden, urn ihr Allge- 
meinwissen zu beweisen, Es 
gibt sechs Wissensgebiete: 
Kunst und Literatur, Naturwis- 
senschaften, Geographie, Ge- 
schichte, Sport und Unterhal- 
tung. Letztere Rubrik beinhaltet 
zum Beispiel Fragen uber mo- 
derne Musik, TV-Serien und 
ahnliches. 



Auf einem Spielfeld befinden 
sich diverse Felder fur jedes 
Wissensgebiet. Jeder Spieler 
wurlett und ruckt seine Spielfi* 
gur dann in eine beliebige Fiich- 
tung. Je nachdem, auf welchem 
Feld ein Spieler landet, muB er 
eine Frage beantworten. 1st die 
Antwort richtig, darf er solange 
weiter wurfeln, bis er auf eine 
Frage passen muB. 

Fur jedes Wissensgebiet gibt 
es ein Spezialfeld. Erreicht ein 
Spieler so ein Feld und beant- 
wortet hier eine Frage richtig, 
erhalt er einen Keil. Wenn man 
von jedem Wissensgebiet einen 
Keil besitzt, muB man das Zen- 
trum des Spieifelds erreichen. 
Beantwortet man dort noch eine 
Frage aus einem Wissensge- 
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biet, das die Gegenspieler 
bestimmen durfen, richtig, hat 
man das Spiel gewonnen. 

Das sind nicht nur die Regeln 
des Brett-, sondern auch die 
des Computerspiels. Die Soft- 
ware-Version von »Trivial Pur- 
suit* ist eine sehr sorgfaltige, 
originalgetreue Adaption, die 
dem Brettspiel sogar einiges 
voraus hat. 

Die Fahigkeiten des Compu- 
ters werden klug ausgenutzt. 
Bei einigen Fragen erscheint 
eine Grafik (zum Beispiel die 
Umrisse eines Landes) oder ein 
Musikstuck wird gespielt (ge- 
meinerweise auch mal ruck- 
warts!). 

AuBerdern gibt es einen elek- 



tronischen Quizmaster namens 
T.P, der per Sprechblase die 
Fragen stellt und eine statisti- 
sche Auswertung, die genau 
verrat, welcher Spieler bei wel- 
chen Wissensgebielen StSrken 
oder Schwachen hat. 

Bis zu sechs Spieler konnen 
bei diesem Programm gleichzei- 
tig mitspielen. Wahrend des 
Spiels kann man beliebig lange 
pausieren, sich vorzeitig verab- 
schieden oder auch erst mit Ver- 
spatung zur Runde gesellen. 

Das Grundprogramm liefert 
bereits uber 3000 Fragen. An 
weiteren Zusatzfragen und 
einer vollstandig iibersetzten 
deutschen Version wird bereits 
gearbeitet, (hi) 



KB Unsere 
* f Meinung 

Freunde des Brettspiels wer- 
den nicht enttauscht sein: Die 
Computer-Version von Trivial Pur- 
suit bietef nicht nur den Spielspafl 
des Originals, sondern macht 
auch durch neue Extras vom 
Computer gut Gebrauch, Die 
Software- Version ist insofern bes- 
ser als das Original, was bei 
Umsetzungen von Brettspielen 
ausgesprochen selten der Fall ist. 

Die grafische Presentation ge- 
fallt mir sehr gut. Das Spielfeld ist 
sehr ubersichtlich und der Quiz- 
master T P. eine originelle Berei- 
cherung, Wenn eine Frage ge- 



stelit wird, zu der ein Musikstuck 
ert6nt, ISuft er zum Beispiel zu 
einer Stereo-Anlage und druckt 
erst einmal aufs Knopfchen des 
Kassetten- Recorders. 

Mit einer Gruppe von Leuten 
geh6rt Trivial Pursuit wohl zu den 
unterhaltsamsten Computerspie- 
len, die derzeit auf dem Mark! 
sind. Zwei Dinge storen mich 
allerdings: Zum einen kann man 
keinen Spielstand speichern und 
zum anderen gibt es noch keine 
deutsche Umsetzung. Mit vielen 
Fragen der englischen Version 
kann man als Durchschnitts- 
Germane leider nicht viel anfan- 
gen. Momentan wird Uber eine 
dButsche Version noch verhan- 
delf . Solange sie nicht erschienen 
ist, kann man Trivial Pursuit leider 
nur Leuten mit guten Englisch- 
kentnissen emfehlen. (hi) 



A 

Unsere 
Meinung 

Wissen Sie, welches gekronte 
Haupt zuletzt das englische 
Unterhaus betrat. Nein? Es beru- 
higt mich, daB ich offenbar nicht 
als einziger mit dieser Wissens- 
lucke lebe. Diese Frage ist iibn- 
gens fur Trivial Persuit-Verhaltnis- 
se noch harmlos. Musikratsel, 
Scherzfragen und andere Ge- 
meinheiten erwarten den Spieler. 
Die Fragen sind nicht nur durch 
ihre Themenwahl ungemein 
schwierig . Sie beziehen sich auc h 
stark auf England, so daB sie fiir 
uns arme Kontlnentaleuropaer 
kaum zu beantworten sind. Das ist 



auch mein einziger Kritikpunkt an 
diesem Spiel, der bei einer deut- 
schen Version wohl hinfallig wird. 
Da man die Fragen separat nach- 
laden kann, wird es sicherlich bald 
eine Datendiskette geben. 

Ansonsten bin ich hellauf von 
der Computerumsetzung des 
Brettspiels begeistert. Normaler- 
weise verlieren solche Spiele am 
Computer etwas von ihrem Flair, 
aber Trivial Pursuit muB man erlebt 
fiaben. Unsere erste Testrunde 
wurde erst nach Mitternacht be- 
endet. Es stimmt so ziemlich 
alles: Grafik, Sound. Motivation. 
Man entdeckt immer wieder die 
Liebe zum Detail bei den Pro- 
grammierern, die von der Anima- 
tion T Ps bis zur »echten« Stan- 
duhr reicht, die die verstrichene 
Spielzeitanzeigtundalle 15Minu- 
ten sogar schlagtl (gn) 
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Hacker li 



Spione gesucht: Im Nachfolger zum Dauerbrenner 
»Hacker« miissen Sie einen Militarplan aus einem 
gut bewachten Safe klauen. 



E 



I ines schSnen Abends 
greifen Sie frohlich pfei- 
I fend zu Akustikkoppler 
und Heimcomputer, um ein 
wenig in Mailboxen herumzu- 
wGhlen. Mitten im schonsten 
Logon wird der Bildschirm plotz- 
lich schwarz und die Verbindung 
unterbrochen. 

Sekunden sparer tickert eine 
schier unglaubliche Nachricht 
auf den Bildschirm: Der ameri- 
kanische Geheimdienst meldet 
sich! Die Knaben haben namlich 
herausgefunden, dal3 Sie als 
bester Hacker und Daten- 
schniiffler der Welt gelten. Des- 
wegen wendet man sich mit 
einem hochst pikanten Auftrag 
an Sie. 



Der sowjetische Wissen- 
schaftler Alexander Cherkazov 
hat einen schurkigen Plan ent- 
wickelt, wie man die Vereinigten 
Staaten ohne groBen Aufwand 
in Schutt und Asche legen kann. 
Das heikle Papier tragt den 
Namen >Doomsday Paper« und 
lagert in Mikrofilm-Form in einem 
Tresor. Dieser Safe steht in 
einem Militarkomplex im tiefsten 
Sibirien. 

Vom heimischen Computer 
aus kontrollieren Sie einen 
Roboter, der in dieses Gebaude 
geschmuggelt wurde. Um den 
Tresor zu knacken, miissen Sie 
erst vier Datenbanken aufspu- 
ren, die ebenfalls im Gebaude 
versteckt sind. Hier finden Sie 
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Atari ST (C64, Schneider, Spectrum, Amiga) 
39 Mark (Kassette), 59 - 79 Mark {Diskette) 



die Teile des Codes, mit dem Sie 
den Tresor aufkriegen. 

In dem Gebaude sind 38 
Kameras installiert, die (fast) 
jeden Winkel uberwachen. 
AuBerdem gibt es einen Wach- 
mann, der alle funf Minuten 
einen Rundgang absolviert In 
der Zentrale lauert eine Auf- 
sichtsperson, die nur fur die 
Uberwachung der Kameras 
zustandig ist. Auf einem Bild- 
schirm wechseln standig die Bil- 
der der 38 Kameras. Jedes Bild 
ist zirka eine Sekunde zu sehen, 
bevorzurnachsten Kamera wei- 
tergeschaltet wird. 

Durch Anklicken von »Mon« 
empfangen Sie auf einem Moni- 
tor die standig wechselnden 



Kamera-Bilder, die auch der 
Wachmann im Kontrollraum pra- 
sentiert bekommt. 

Sie haben auch Zugriff auf 
einen Videorecorder, in dem 
Aufzeichnungen aller 38 Kame- 
ra-Bilder eingespielt werden 
konnen. Um den Mann im Kon- 
trollraum zu uberlisten, legen 
Sie zunachst das passende 
Band der Kamera ein, an der Sie 
sich vorbeimogeln wollen. 
Wenn alles stimmt, schalten Sie 
einfach in den Bypass-Modus 
und statt des Live-Bildes der 
Kamera sieht der Monitor-Kon- 
trolleur die Video-Zuspielung! 
Unsere Bildschirmfotos zeigen 
links die Atari ST- und rechts die 
Commodore 64-Version. (hi) 



OS Unsere 
Meinung 

Viele Leute memten, daB Hak- 
ker zu simpel war. Selbsl diesen 
Skeptikern kann ich Hacker II nur 
waYmstens empfehlen, denn der 
Nachfolger ist auBerordentlich 
komplex und knifflig. 

Das Programm ist nicht ganz 
unkompliziert, aber wenn man 
sich erst einmal warmgespielt hat, 
macht es viel SpaB. Den unterirdi- 
schen Militarkomplex zu erfor- 
sctien und sich an Kameras und 
Wachposten vorbeizuschleichen, 
ist eine sehr spannende Ange- 
legenheit. Die Spionage-Atmo- 
sphare kommt hervorragend riiber. 



Unheimliche Soundeftekte und 
eindrucksvolle SchwarzweiB-Gra- 
fiken auf den vier Monitoren sor- 
gen fiirfortgeschhttenen Nerven- 
kitzel. 

Hacker II ist sehr gut durcti- 
dacht, bietet ein neuartiges Spiel- 
prinzip und einige gelungene 
Gags. Wenn Sie zum Beispiel 
beim Videorekorder Sfandbild 
oder Bildsuchlauf wahlen, er- 
scheinen tatsachlich St6rstreiien 
auf dem Bild! AuBerdem leuchten 
tauschend echte LED-Anzeigen 
aul, wenn man einen Knopf 
druckt. 

Bei den SchwarzweiS-Grafiken 
der Atari ST-Version hatten aller- 
dings ein paar Graustufen nicht 
geschadet. Wer ein etwas unge- 
wohnliches und anspruchsvolles 
Spiel sucht, ist damit bestens 
bedient. (hi) 



Unsere 
Meinung 

Bei Fortsetzungsspielen sollte 
man immer kritisch sein. SchlieB- 
lich wollen viele Firmen mit der 
Fortsetzung einfach nur dasselbe 
Spiel noch einmal verkaufen, mit 
wenig Aufwand also viel Kohle 
machen. Auf Hacker II trifft dies 
sicher nicht zu. Die Fortsetzung 
ist ein vOllig eigenstandiges Spiel, 
das mit einer ahnlichen Rahmen- 
handlung arbeitet. Nur die ersten 
Sequenzen im Spiel sind aus 
Hacker ubernommen und an die 
neue Handlung angepaBt wor- 
den. Sobald man aber im unterirdi- 
schen Komplex ist, hat man ein 



vOllig neues Spiel vor sich liegen, 
das mit nichts derzeit erhaltlichem 
vergieichbar is). 

Die Spielidee ist schon sehr 
gut, die Details aber sind einsame 
Spitze. Hier sei auch mal ein Lob 
fur die Anleitung vergeben. In der 
mir vorliegenden amerikanischen 
Version liegt ein Handbuch fdr 
den MRU bei, das mich an die Ge- 
brauchsanleltung fur einen Video- 
recorder erinnert: Technische 
Daten, Schemazeichnungen und 
sogar die Garantiehinweise feh- 
len hier nicht. 

Ich habe eigentlich nur einen 
Grund, warum ich Hacker II nicht 
die HSchstnote vergebe: Warum, 
um alles in der Welt, muB man hier 
gegen die »bosen« Russen vorge- 
hen? Hatte es nicht auch ein harr- 
lich unpolitischer, verruckter Wis- 
senschaftler getan? (bs) 
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Mindwalker 



Jedem Amiga liegt ein tiefenpsychologisch ange- 
hauchtes Action-Spielchen bei, das mit tollem 
Sound und netter Grafik aufwartet. 



Schauen Sie mir tief in die 
Augen, Herr Professor, 
tiefer, ganz tief... Sie kon- 
nen sich an nichts mehr erin- 
nern. Sie sind entspannt. fch 
werde jetzt ein Teil Ihres Unter- 
bewufJtseins, Ihres verworre- 
nen Ichs. Es ist ein langer und 
beschwerlicher Weg, Sie zu hei- 
len, Herr Professor. Aber wir 
werden es schaffen... 

Schon die Einleitung zeigt, 
daB »Mindwalker« kein normales 
Computerspiel ist. Es ist auch 
keine Amiga-Umsetzung einer 
bekannten Spielidee Oder eines 
Programms, das schon einmal 
auf einem anderen Computer zu 
sehen war. Die Hintergrurtd- 
story ist ebenso neu wie der 



Computer: Sie, ein weltbekann- 
ter Psychologe, versuchen, 
einen geisteskranken Wissen- 
schaftler per Hypnose zu hei- 
len. 

In der ersten der insgesamt 
vier verschiedenen Spielebe- 
nen sind Sie aut dreidimensio- 
nalen Plattformen mit der Mis- 
sion unterwegs, einen »Gedan- 
kenpfad« zwischen einem 
Gedanken-Kristall und Irirer 
geistigen Basis zu legen. Dies 
ist jedoch mit einigen Tucken 
verbunden: Zum einen mussen 
Sie gelegentlich Ihre Gestalt 
wechseln, urn den Pfad nicht 
abreiBen zu lassen. Das Gehirn 
hat namlich verschiedene 
Gedankenzonen, und nicht jede 
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Amiga 

(Kostenlose Beigabe) 



Personlichkeit kann sich auf 
alien Gebieten bewegen. Zum 
anderen stellen Ihnen einige 
arglistige Feinde nach. Ein paar 
gezielte Strahlen sind oft die 
einzige Rettung. 

Sobald der Gedankenpfad ge- 
legt ist, tauchen Sie durch eine 
R6hre hinab in das Gedachtnis. 
Hinter dessen Turen verbirgt 
sich ein gewaltiges, blitzendes 
Heer von Nervenzellen. Ihre 
Aufgabe besteht nun darin, 
einen Behalter mit Scherben 
der geistigen Gesundheit des 
Wissenschaf tiers zu finden und 
sie zu entfernen. 

Haben Sie sich bis hierher 
wacker gehalten, erwartet Sie 
nun im UnterbewuRtsein Ihres 



Patienten ein vertracktes 
Puzzle. Die vorher aufgesam- 
melten Scherben ergeben nam- 
lich ein Bild, das den Seelenzu- 
stand darstellt. Beim Einpassen 
der Teile hilft Ihnen auf Wunsch 
freudig Onkel Sigmund, der je- 
doch horrende Honoraranspru- 
che stellt. 

Am Ende dieser Irrfahrt durch 
den Geist des Wissenschaftlers 
haben Sie einen Teil seines 
kranken Geistes befreit und mit 
Ihren Gedanken ausgefullt, 
doch noch viele andere warten 
auf Heilung. Also beginnen Sie 
wieder ganz von vorne, diesmal 
wird es Ihnen allerdings nicht 
mehr ganz so leichtgemacht. 

(Toni Schwaiger/gn) 



Unsere 
Meinung 



Obwohl »Mindwalker« eines der 
ersten Amiga-Spiele ist, prftsen- 
tiert es schon ansprechende 
Grafik- und Soundspezialitaten, 
die man sich vom Amiga erwartet. 
Die Grafik ist wirkJich nett, und der 
Eifer der Programmierer macht 
auch vor aufwendigen Sound- 
effekten nicht halt Szene fur 
Szene findet der Spieler immer 
neue, vortrefflich arrangierte 
Stereospielerelen. 

Die Motivation, den nachsten 
Level zu erreichen, ist anfangs 
recht hoch. So hangelt man sich 
von einer Stufe zur nachsten, bis 



man schlieOlieh mit Onkel Sig- 
munds Hilfe das Puzzle gelc-sf hat 
und die Hatz wieder von vorne 
beginnt. 

Die Schwierigkeit ist gestiegen, 
der Spieleifer jedoch in den Keller 
gefallen. Trotz noch fieserer Fin- 
sterlinge und vertrackterer Viren 
kann einen die - mittlerweile 
bestens bekannte - Handlung 
einfach nicht mehr begeistern. 
Der iAha«-Effekt ist verschwun- 
den und man macht sich vergeb- 
llch auf die Suche nach dem Spiel 
in den Grafik- und Sound- 
Effekten. 

Angesichts der loblichen Tatsa- 
che, daB man >Mindwalker< gratis 
bekommt (oder den Amiga als ko- 
stenlose Beigabe zum Spiel), sollte 
man etwas Nachsicht Oben. Com- 
modore hatte jedenfalls eine schlim- 
mere Wahl treffen kOnnen! (gn) 



Unsere 
Meinung 



So so, da versucht Commodore 
mit einem ungeheuren Werbeauf- 
wand jedermann klar zu machen, 
daB der Amiga ein professionelles 
Gerat fOr professionelle Anwen- 
der ist und keinesfalls ein Heim- 
oder gar Spielcomputer, Und 
dann kommt irgendjemand auf die 
Idee, dem Gerat ein Spiel beizule- 
gen, damit man sich mit den Gra- 
fik- und Soundfahigkeiten be- 
kanntmachen kann. 

In meinen Augen ist >Mindwal- 
ker« dann auch mehr ein Grafik- 
und Sound-Demo, aberkeingutes 
Computerspiel. 



Ich glaube, das man bei der Ent- 
wicklung krampfhaft versucht hat, 
mOglichst viele Spielelemente in 
»Mindwalker« zu integrieren: Ac- 
tion, Geschicklichkeit, Logik, 
Strategie, Gluck und sogar ein 
wenig Adventura lch glaube, daB 
ist gehdrig in die Hose gegangen, 
denn es fehlt einfach an einem 
Konzept. Man spielt und spielt 
und spielt und weiB eigentlich nie 
so recht, was man da eigentlich 
macht und warum. 

Einem geschenkten Gaul sollte 
man nicht ins Maul schauen und 
deswegen sollte der eine oder 
andere Amiga-Besitzer auch mal 
die Mind walker-Diskette ins Lauf- 
werk schieben. Ware »Mindwal- 
ker« aber ein eigenstandiges 
Spiel, for das man 70 bis 100 
Markhinblattern muBte, wurde ich 
vom Kauf abraten. (bs) 



Koronis Rift 



Auf der Suche nach den Relikten einer ausgestor- 
benen Rasse: Als kosmischer Schatzsucher war- 
tet auf Koronis Rift ein Vermogen auf Sie. 



Seit drei Tagen fliegen Sie 
mit Ihrem Raumschiff 
durch den Leerraum zwi- 
schen den Galaxien, eine ster- 
nenlose kosmische Einode. 
PIGtzlich schlagen die Anzeigen 
des Bordcomputers aus: Ein 
Planet wird geortet! Es ist eine 
groBe, einsame Welt, die im 
Nichts zwischen den Milchstra- 
Ben rotiert; eine Welt, die auf 
keiner Sternenkarte einge- 
zeichnet ist. Was Sie soeben 
entdeckt haben, ist Koronis Rift, 
der legendare Sitz der Ancients, 
einem Vdlkerbund, der vor 
700000 Jahren das Universum 
beherrschte. Die Ancients 
waren eine Vereinigung von 30 
Rassen, die ihre hochentwickel- 



ten Waffensysfeme auf Koronis 
Rift testeten. 

Das ist die Chance Ihres 
Lebens: Fliegen Sie mit einem 
Beiboot auf den wiederent- 
deckten Planeten, und bergen 
Sie die wertvollen Relikte der 
Ancients. Leider wird das Unter- 
nehmen nicht zu einer gemutli- 
chen Einkaufsfahrt, denn als die 
Ancients verschwanden, lieRen 
sie ihre Waffensysteme nicht 
unbewacht. Eine Rasse von 
genetisch herangezuchteten 
Kriegern, den Guardians, wacht 
uber das technische Vermacht- 
nis. 

Als mutiger Bursche bestei- 
gen Sie trotzdem ein Beiboot 
und flitzen wenig spater schon 
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C64 (Schneider, Atari XL/XE) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



tiber die Planetenoberflache. 
Ein Radar informiert Sie, in wel- 
cher Richtung sich das nachste 
Schmuckstuck aus der 
Ancients-Technologie befindet. 
Wenn Sie mit Ihrem Raumgleiter 
auf Sichtweite heran sind, 
schicken Sie einen Hilfs- 
Roboter los, der das begehrte 
Teil fur Sie klaut. Unterwegs 
greifen Sie naturlich dauernd 
Guardians an, die Sie durch 
gezielte Lasersalven abschie- 
Ben konnen. 

Haben Sie das Beutestiick 
endlich an Bord, zeigen Ihnen 
zwei Symbole an, welche Art 
von Gerat es ist und von wel- 
chem Ancient-Volk es stammt. 
Das gestohlene Teil konnen Sie 



in Ihr Schiff einbauen und so die 
Ausrustungaufpappeln. Hin und 
wieder empfiehlt sich ein 
Besuch beim Mutterschiff, wo 
ein Dienst-Roboter das Beute- 
gut untersucht. Hier kann man 
auch Teile verkaufen: Der Robo- 
ter tippt den Wert auf einer Art 
Registrierkasse ein, und Sie 
erhalten einen schonen Punkte- 
bonus. 

Das Endziel ist es, das zwan- 
zigste Rift zu erreichen und dort 
die Basis der Guaradians zu zer- 
storen. Ein hartes Stuck Arbeit, 
da schon ab dem dritten Level 
dauernd Attacken erfolgen, und 
man auBerdem mit den erbeute- 
ten Teilen herumexperimentie- 
ren muB. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Wenn das mal kein tolles Spiel 
ist: Gute Fraktai-Grafik, phantasti- 
sche Animation, interessante 
Story, Action, Fliegen, Strategic, 
Ballern, Nachdenken... Uff! Um es 
kurz zu machen: Bei Koronis Rift 
hat man alle Hande voll zu tun. Vor 
allem die Idee mit den verschiede- 
nen Ausrustungsteilen sorgt fur 
SpielspaU. Oft muB man durch 
Experimentieren herausknobeln, 
was wofur gut Ist. Und das Spiel 
ist komplex; 20 Levels, randvoll 
mit schnuckeligen Sachen und 
bewacht von grimmigen Roboter- 
schiffen. 



Damit Koronis Rift nicht schwer 
wird, kann man einen Spielstand 
speichern. Damit es aber auch 
schon spannend bleibt, ist dieser 
Spielstand der einzige, den man 
verewigen kann. 

Die fraktalen Grafiken beein- 
drucken. Zusammen mit der ge- 
schickten Farbwahl ergeben sich 
gute perspektivische Effekte. Am 
stSrksten f inde ich jedoeh die fan- 
tastische Animation des Bordro- 
boters, die ein wahres Glanzstuck 
ist. 

Koronis Rift erfullt so ziemlich 
alle Anforderungen, die ich an ein 
gutes Computerspiel stelle. 
Obwohl das Programm schon 
knapp ein Jahr alt ist, gehort es 
immer noch zu den Besten. 



(hi) 




Unsere 
Meinung 



Ich geb es ja zu, ich bin ein hof- 
fungsloser Lucasfilm-Fan. Das 
betrifft zwar in erster Linie die 
Kino-Filme dieser Truppe, aber 
auch an den Spielen habe ich 
einen Narren gefressen. Mein 
absolutes Liebiingsspiel von 
Lucasfilm 1st Koronis Rift. 

Meine Begeisterung fangl bei 
der flotten 3D-Grafik mit den 
detailllerten Cockpit-lnstrumen- 
ten an. Die Fraktai-Grafik, die die 
Gebirge des Planeten auf den 
Bildschirm zaubert, ist bis heute 
das Schnellste, was Ich in dieser 
Hinsicht auf dem C64 gesehen 



habe. Doch auch was im Spiel 
steckt, uberzeugt mich voll. So 
wird der Gleitflug des Bodenfahr- 
zeugs hervorragend simuliert. Ich 
habe beim Spielen wirklich das 
Gafuhi, in einigen Zentimetern 
Hohe Qber einem fremden Plane- 
ten zu schweben, Dazu kommen 
noch die zahlreichen strategi- 
schen Elemente. Welche techni- 
schen GerSte behait man, welche 
verkauf t man? Wof ur sind manche 
Gegenstande Uberhaupt gut? Die 
Tabelle in der Anleitung bietet da 
schon einige Hilfen. Leider ist 
diese Tabelle in der europaischen 
Anleitung unvollstandig. Wer die 
Moglichkeit hat, an die amerlkani- 
sche Version (von Epyx, nicht Ac- 
tivision) heranzJkommen, sollte 
sich diese besorgen (sie hat auch 
einen schnelleren Fast- Loader). 

(bs) 



Mercenary 

Gestrandet auf einem unbekannten Planeten, auf 
dem sich auch noch zwei Volker in den Haaren lie- 
gen. Wird Ihnen die Flucht gelingen? 



Sie sind der intergalakti- 
sche Soldner, der fur 
Geld so ziemlich jeden 
Auftrag annimmt. Doch fur Ihren 
letzten Job scheinen Sie recht 
schlecht bezahlt worden zu 
sein, denn Sie konnten an Ihrem 
Raumschiff nicht die notigen 
Reparaturen erledigen. Prompt 
fallt der Raketen-Motor aus und 
Sie mussen auf dem Planeten 
Targ notlanden. 

Ihr Raumschiff ist naturlich 
hinuber, aber Sie und Benson 
haben Qberlebt. Wer Benson 
ist? Benson ist Ihr hochintelli- 
genter Computer-Raumanzug, 
der, mit zahlreichen Instrumen- 
ten und Geratschaften ausge- 
stattet, Ihnen ein Uberleben auf 
Targ erst ermoglicht. 



Targ ist ein recht belebter Pla- 
net, er ist die Heimat der friedlie- 
benden Palyars. Vor kurzem fie- 
len aber die bosen Mechanoi- 
den auf Targ ein. 

Ihre eigentliche Aufgabe ist es 
von Targ zu fliehen. Das ist aber 
gar nicht so einfach, denn das 
einzige Fahrzeug, das Sie sich 
mit Ihrem letzten Geld leisten 
konnen, ist ein wenig schwach 
auf der Brust und kann der 
Schwerkraft von Targ nicht ent- 
fliehen. Also mussen Sie irgend- 
einen Weg finden, an ein grofie- 
res Schiff heranzukommen. 

In der Zwischenzeit bemuhen 
sich sowohl die Palyars wie 
auch die Mechanoiden urn Ihre 
Dienste. Man hat Ihre Fahigkei- 
ten erkannt und will Sie im 
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C64 (Atari XL/XE, Atari ST, Schneider, 
Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Kampf gegen den jeweiligen 
Gegner einsetzen. Dafur win- 
ken saftige Geldpramien. Filr 
Sie bedeutet das, daft Sie Wege 
finden mussen, beide Parteien 
gegeneinander auszuspielen. 

Weiterhin geben Ihnen unter- 
irdische Labyrinthe und self- 
same Gegenstande eine Menge 
komplizierter Ratsel auf, die es 
alle zu losen gilt, bevor eine 
erfolgreiche Flucht gelingt. 

Neben all diesen Adventure- 
Elementen kommt aber auch die 
Action bei Mercenary nicht zu 
kurz. SchlieRlich fliegen Sie mit 
einem gut bewaffneten Gefahrt 
durch die Gegend. 

An Gags und witzigen Details 



mangeltes bei Mercenary nicht. 
So stehen offers Werbetafeln 
von Commodore und Atari her- 
um. Bei der Commodore-Ver- 
sion des Spiels erscheint - 
sollte man eine der Atari-Tafeln 
abschieUen - der Text: »Gut 
gemacht*, wahrend nach Zer- 
storung der Commodore-Tafeln 
ein unfreundliches »Verrater!« 
aufleuchtet. Bei der Atari-Ver- 
sion ist dies umgekehrt. 

Schaffen Sie es tatsachlich, 
von Targ zu fliehen, ist das Spiel 
nicht vorbei. Mit dem Programm 
»The Second City* kann man 
Mercenary noch einmal spielen, 
allerdirtgs in einem hdheren 
Schwierigkeitsgrad. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Knapp an der Hochstnote vor- 
bei ging es bei meiner Wertung fur 
Mercenary. Und warum? Nun, 
»Koronis Rift* ist in meinen Augen 
ein kfein wenig besser und kom- 
plexer. Aber man muB Mercenary 
zugute halten, daB es komplett im 
Speicher steht, wahrend »Koronis 
Rift* oft von Diskette nachladt und 
deswegen kein gutes Kassetten- 
programm abgibt. 

An Mercenary gefallt mir beson- 
ders gut, daB es keinen festen 
Losungsweg gibt. Es existieren 
nachgewiesenermaBen drei vdllig 
verschiedene Wege, von Targ zu 



entkommen. AuBerdem hat jede 
dieser Moglichkeiten noch eine 
Vielzahl von Variationen. 

Die Vektor-Grafik ist zwar be- 
eindruckend schnell, teilweise 
aber etwas langweilig. Meistens 
sieht man nur ein Gebaude oder 
einen Gang mit einem Gegen- 
stand. Dafur ist die Animation der 
zusammenfallenden Gebaude 
der wahre Augenschmaus. Scha- 
de, daB nur ein paar Standard- 
Soundeffekte vorhanden sind. 

Mercenary ist ein tolles Spiel 
mit vielen Ideen, das ich gerne 
alien Spiele- Freaks empfehlen 
mGchte. Anders als bei den 
stumpfsinnigen 3D-Action-Ad- 
ventures, verbindet Mercenary 
die Elemente der Action und des 
Adventures auf inferessante 
Weise. 

(bs) 



9k 

,W Unsere 

r K^m Meinun 9 

Wenn ich an meinen Geschichts- 
unterricht zurUckdenke, habe ich 
dort gelernt, daB unsere Vorfah- 
ren Jager und Sammler waren. 
Bei "Mercenary* falle ich gerne in 
diesen Status zuruck, denn die 
Aufgabe von Targ zu entkommen, 
reizt mich ungemein. Es verwun- 
dert zwar, daB man zu diesen Me- 
thoden auf einer High-Tech-Welt 
gezwungen ist, aber auf einem 
fremden Planeten versauern 
mochte man ja nicht. Die Hand- 
lung ist damit klar, nur wo soil man 
anfangen. Man kennt keinen Men- 
schen und weiB auch nichts uber 



die dortigen Gepflogenheiten. 
Probieren ist angesagt, und das 
nicht zu knapp. Man ist vollig auf 
sich gestellt und muB allein her- 
ausfinden, was erreichbar ist. So 
simpel die Handlung auch zu sein 
scheint - sie beschrankt sich im 
Grunde auf Herumfahren, Dinge 
aufsammeln und verscherbeln - 
mich kann sie faszinieren. 

Einen groBen Anteil daran hat 
sicherlich die ungeschlagene 
Vektorgrafik von >Mercenary«. Ich 
(rage mich heute noch, wie Nova- 
gen die ruckfreie Bewegung pro- 
grammiert hat. Allein dieser Tail ist 
ein Meisterwerk. Ich vermisse 
einzig und allein die Soundef- 
fekte, die fur etwas Abwechslung 
sorgen wurden. Trotzdem steht 
mein Urteil test: Ein Spiel fur die 
Kenner, die Elite schon lange 
langweilt. (gn) 
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Psi-5 Trading 
Company 



Wenn Sie Ihr Raumschiff zum Zielplaneten brin- 
gen, winkt eine saftige Belohnung. Doch die 
Weltraum-Piraten schlafen nicht... 



Wir schreiben das 35. 
Jahrhundert im Par- 
vin-Sektor. In die- 
sem gottverlassenen Winkel 
der Galaxis hat die Forderung 
von Bodenschatzen Glucksrit- 
ter aus dem ganzen Universum 
angelockt. Die schwach besie- 
delte Kolonie war auf diesen 
Ansturm nicht eingerichtet. 
Prompt werden Waren aller Art 
knapp. Unglucklicherweise wer- 
den die meisten Handelsraum- 
schiffe auf dem langen Weg von 
Piraten angegriffen und ausge- 
raubt. Wenn es einem Schiff 
gelingt, dasZielzuerreichen, ist 



Unsere 
Meinung 



Respekt, meine Herren: Psi-5 
Trading Company ist ein in jeder 
Hinsicht ausgefallenes Spiel, gut 
durchdacht, gewitzt und mit her- 
vorragend animierten Grafiken 
geschmiickt. Dazu gibt es einige 
flotte Hintergrund-Melodien von 
Ed Bogas. 

Eine der schonsten Ideen ist 
die Zusammenstellung der 
Schiffsmannschaft. Die PaB-Bil- 
der der Bewerber sind eine Schau 
fur sich und konnten einem aber- 
witzigen Weltraum-Comic ent- 
sprungen sein. Das Lesen der 
Personalakten (Englischkenntnis- 



die Belohnung urn so hoher. 

In dem Strategiespiel »Psi-5 
Trading Company* sind Sie der 
BoG eines Raumkreuzers, der 
vor dem Risiko dieser Reise 
nicht zuruckschreckt. Zu Be- 
ginn wahlen Sie eine von drei 
unterschiedlich schwierigen 
Missionen aus und stellen Ihre 
Crew zusammen. Sie benotigen 
je einen Spezialisten fur die 
Bereiche Waffen, Navigation, 
Technik, Information und Repa- 
ratur. 

Fur jedes Fachgebiet gibt es 
je sechs Bewerber, und Sie ha- 
ben die Wahl, sich fur die richti- 

se erforderlich!) ist ein Heiden- 
spaB, denn neben Menschen gibt 
es allerlei AuBerirdische und 
Roboter. Mein personlicher Lieb- 
ling ist iibrigens der Waffenex- 
perte Boris, den ich nur warm- 
stens empfehlen kann. Boris 
schont keinen schabigen Welt- 
raumpiraten und arbeitet sehr 
selbstandig. Geruchte besagen, 
daB er eine Anspielung auf mei- 
nen lieben Kollegen Boris »bs« 
Schneider sein soil. Wer weiB. . .? 

Psi-5 ist vor allem ein Strategie- 
spiel, aber eines der hektischen 
Sorte. Wer nicht in Panik gerat, 
wenn das halbe Schiff zerschos- 
sen ist, samtliche Crewmitglieder 
neue Hiobsbotschaften melden 
und die Raumpiraten gerade den 
Frachtraum plundern, hat gute 
Chancen ans Ziel zu kommen. 

(hi) 
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C64 (Schneider, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



gen Leute zu entscheiden. Die 
Starken und Schwachen jedes 
Kandidaten stehen in einer Per- 
sonalakte, die man auf dem Bild- 
schirm aufschlagen kann. Wa- 
gen Sie Vor- und Nachteile ab, 
und wahlen Sie Ihre Crew. Bei 
einem anderen Spiel kann man 
es mit einer neuen Mannschaft 
versuchen. 

SchlieBlich beginnt der ge- 
fahrvolle Flug in den Parvin- 
Sektor. Mit dem Joystick kon- 
nen Sie zwischen den einzelnen 
Abteilungen hin und herschal- 
ten, Informationen abrufen und 
Befehle erteilen. 

Bei der Informations-Abtei- 
lung konnen Sie sehen, wieviele 
Raumschiff e sich gerade in der 



ft 



Unsere 
Meinung 



Mit Psi-5 legte der amerikani- 
sche Newcomer Accolade ein tol- 
les Weltraumkampf- und Handels- 
spiel vor, das einen entscheiden- 
den Nachteil hatte: Es muBte 
gegen das hochgelobte >Elite< 
von Firebird antreten, das wenige 
Monate vorher Europa im Sturm 
erobert hatte. Denn sind wir doch 
einmal ehrlich: Wer kauft sich denn 
noch einmal ein Weltraum-Han- 
dels-Spiei, wenn er schon eines 
hat? 

Wegen dieser Themengleich- 
heit ging aber die Tatsache vollig 
unter, da8 Psi-5 ein vollig anderes 



Nahe befinden. Das verantwort- 
liche Besatzungsmitglied unter- 
sucht diese Schiffe auf Befehl 
hin und teilt Ihnen mit, ob es sich 
um Freunde oder Feinde han- 
delt. Ist letzteres der Fall, sollten 
Sie sich zur Wehr setzen. 

Bel langeren Gefechten wer- 
den alle moglichen Teile Ihres 
Schiffs beschadigt. Geben Sie 
der Reparatur-Abteilung Anwei- 
sungen, was vorrangig wieder in 
Stand gesetzt werden soli. Im 
schlimmsten Fall entern die 
Raumpiraten Ihr Schiff und 
beginnen, die Ware zu klauen. 
Wenn der Lagerraum leer ist, 
wird das Spiel abgebrochen. 
Aber Sie geben beistimmt nicht 
so leicht auf. . . (hi) 

Spiel ist. Hier steuert man nicht 
selbst das Raumschiff, sondern 
befehligt eine sechs Mann starke 
Crew. Somit hat Psi-5 einige Rol- 
lenspieleiemente. 

Die Animationen der Figuren ist 
ausgezeichnet geiungen. Aber 
bei diesem Spiel ist die Grafik 
wirklich nur eine Zierde, sie ergibt 
spielerisch kaum Sinn, denn man 
muB die Kommandos per Joy- 
sticks aus Menus herausholen. 
Man benotigt schon eine gewisse 
Einarbeitungszeit, um sich damit 
anzufreunden, 

Psi- 5 ist mit Sicherheit ein tolles 
Programm mit einem gut ausge- 
tuftelten Prinzip, das ich auch 
sehr gerne spiele. Nur eine War- 
nung: Ganz so toll, wie es dank 
der Grafik auf den ersten Blick 
aussieht, ist es auch nicht. 

(bs) 
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SunDog 

Eine gefahrliche Erbschaft erwartet Sie: Ein Raum- 
schiff, einige tausend Credits und ein seltsamer, 
kniffliger und geradezu eiskalter Auftrag. 



Sie hetUen Zed und sind 
einer der Sohne einer 
kleinen Bergwerksfamilie 
auf einem der zahlreichen 
Minen-Planeten der Milch- 
stralie. Ihr Leben ware arbeits- 
reich, hart und sehr kurz gewor- 
den, wie das eines jeden Minen- 
Arbeiters. Doch dann erhalten 
Sie einen Brief, der Sie iiber 
eine Erbschaft informiert. Ein 
Ihnen vollig unbekannter Onkel 
Brock hinterlaBt ihnen Bargeld, 
Privatbesitz und ein Raumschiff : 
Die SunDog. Auf dem Planeten 
Jondd soil Ihnen das Ganze 
ubergeben werden. 

Aber die Gesetzsprechung 
von Jondd hat da noch eine 
Klausel parat, die Zed aus der 



Bahn bringen konnte. Mit der 
Erbschaft erhalt man nicht nur 
den Besitz des Verstorbenen; 
man mul3 auch dessen Ver- 
pflichtungen ubernehmen. 

Und dieser Onkel, der in der 
ganzen Galaxis als gerissener 
Handler bekannt war, hatte kurz 
vor seinem Tode einen unge- 
wohnlichen Auftrag angenom- 
men: Er hat sich bereiterklart, 
fur eine halbe Million Credits 
eine Kolonie aufzubauen und 
die kunftigen Bewohner dort 
abzuliefern. Der Auftraggeber 
ist eine obskure Religionsge- 
meinschaft mit dem IMamen 
»Society of the New Faith*. Die 
zukunftigen Bewohner der Ko- 
lonie befinden sich in einem 
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Atari ST {Apple II) 

ca. 150 Mark (Import, Diskette) 



sehr leicht transportierbaren 
Zustand, der als Cyrogen be- 
zeichnetwird: Sie sind eingefro- 
ren worden, um weder Sauer- 
stoff noch Nahrung zu verbrau- 
chen. 

Teile der Kolonie hatte Brock 
schon fertiggestellt. Doch dann 
hatte er einen recht mysteriO- 
sen Unfall, bei dem er urns 
Leben kam. Wenn Sie seine 
Erbschaft annehmen, haben Sie 
innerhalb eines Zeitlimits die 
Kolonie fertigzustellen und die 
Cyrogens dort abzuliefern. 
Schaffen Sie dies nicht, mussen 
Sie eine hohe Konventional- 
strafe bezahlen. Im besten Falle 
bedeutet das: Zuruck in die 
Mine und bis ans Lebensende 



schwer und umsonst schuften. 

Die Sache hat einige Haken: 
Sie wissen nicht, wo sich die 
Kolonie und die Cyrogens befin- 
den. AuBerdem haben Sie uber- 
haupt keirte Erfahrung mit 
Weltraum-Handel und -Flug. 

SunDog ist eine Kombination 
aus Rollen-, Abenteuer-, Simula- 
tions- und Actionspiel. Das von 
Rollenspielen bekannte Punkte- 
system wird verwendet, Adven- 
ture-ahnliche Probleme sind zu 
losen, das Raumschiff mul3 von 
Planet zu Planet gesteuert wer- 
den, und Kampfe sind am Bild- 
schirm mit der Maus auszu- 
tragen. 

(bs) 




Unsere 
Meinung 



Fur 8-Bit-Computer ist »Elite« 
die ideale Verquickung mOglichst 
vieler Spielprinzipien: Raumschiff- 
Simulation, Action- und Handels- 
spiel und auch etwas Adventure. 
Wenn man jetzt noch einen SchuB 
mehr Adventure sowie einen gu- 
ten Teil Rollenspiel dazu gibt und 
das ganze mit einer Grafik und 
Benutzerfuhrung versieht. die 
einem 16-Bit-Computer wurdig 
ist, dann kommt man auf SunDog . 

Die Kommando-Eingabe per 
Maus ist kaum ubertreffbar: Wenn 
Sie ihr Raumschiff starten wollen, 
setzen Sie die Spielfigur einfach in 



den Pilotensessel. Wollen Sie aus 
dem Raumschiff raus? Einfach in 
die Luftschleuse gehen. Sie wollen 
Gegenstande mitnehmen? Einfach 
anklicken und in eine von drei 
Taschen, die Hand Oder den Mund 
legen. Die Benutzerfuhrung ist 
derart intelligent und selbsterkla- 
rend, daB man innerhalb von Minu- 
ten die Steuerung fast aller Spiel- 
elemente intus hat. 

Noch dazu kommen eine tolle 
Story, einige ganz schfln vertrack- 
te Probleme, viel Action mit den 
Weltraumpiraten und, nicht zu ver- 
gessen, ein paar tolle Gags. Am 
besten haben mir die Schimpfwfjr- 
ter gefaflen, die mir ein Barmann in 
einer Raumhafenkneipe an den 
Kopf warf. 

Das ist die Software, von der es 
mehr fur die 16-Bit-Computer ge- 
ben sollte. (bsj 



Rm Unsere 
^ Meinung 

»SunDog: Frozen Legacy* 
gehdrt zu den wenigen Spielen, 
die zumindest ansatzweise von 
den Fahigkeiten des Atari ST 
Gebrauch machen. Es gibt zwar 
auch eine schon etwas betagtere 
Apple ll-version, die aber nicht 
alle Features der ST-Version ha- 
ben soli. 

Die Story ist sehr ausgefeilt und 
verspricht noch einige Wendun- 
gen im Verlaufe des Spiels, AuSer- 
dem ist zu Anfang des Spiels in 
vielen Menus eine Menge Platz 
frei. Das laflt auf noch mehr 
Befehle schlieBen, die aber erst 



fortgeschrittenen Spielern offen- 
stehen. 

Das Steuerungsprinzip ist sehr 
intelligent und benotigt in der 
Anleitung nur wenige beschrei- 
bende Worte. Auf dem Bildschirm 
sind immer nur die Befehle zu 
sehen, die gerade sinnvoll waren, 
so daft die Mentisteuerung nicht 
Qberladen mit Information ist und 
man sich auf die eigentlichen 
Inhalte konzentrieren kann. 

Die Verquickung der einzelnen 
Spielprinzipien ist ziemlich gut 
gelungen, auch wenn ich mir die 
Raum-Action-Sequenzen noch 
etwas schneller gewiinscht hatte. 

Wer einen Atari ST besitzt und 
nach einem mogliehst komplexen 
Spiel sucht, das diesem Compu- 
ter auf dem Leib geschrieben ist, 
der mufl nicht weiter suchen - es 
gibt ja SunDog. (hi) 
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Prof essionelle Graf ikprogramme 
fur Schneider CPC 6128+ Joyce 
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CPCJoyce Software 
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DR Draw 



T-DisKetle Mr den Schroder CPC 5128 
urxj Joyce PCW BZ56 




DR Draw: 

Macht aus Ihrert Ideen 
ein Kunstwerk 

Verwenden Sie DR Draw, 
um Organisations-Dia- 
gramme, FluBdiagramme, 
Logos, technische Zeictv 
nungen, Schaubilder, 
Platinenentwurfe und jede nur erdenkliche Art von Linien- und 
Formgrafiken zu entwerfen. Jeder Bestandteil Ihrer Zeichnung 
kann auf vielfaltige Weise durch Farben und Schraffuren 
hervorgehoben werden. 

Die Fahigkeiten auf elnen Blick: 

• Erstellung beliebiger Zeichnungen 

• vorprogrammierte Figuren wie Kreise, Quader, Rechtecke, 
Kreisbdgen, Polygone und Linien 

• freie Wahl der Gestaltungselemente wie Farben, Muster und 
Schriftarten 

• VergroRerungen und Ausschnittdarstellungen 

• Teile einer Zeichnung kdnnen kopiert, verschoben Oder 
geldscht werden 

• Grafiken kdnnen gespeichert, geplottet Oder gedruckt werden 

• einfache Bedienung durch Menuauswahl 

Hardwarevoraussetzungen : 

OR Draw lauft auf jedem Schneider CPC 6128 oder Joyce PCW 8256 mit einem 
oder zwei Diskeltentautwerken. Die Grafiken konnen aul jedem Drucker oder 
Plotter ausgegeben werden, fur den ein GSX-Treiber vertugbar ist. Dazu zahlen 
Schneider-, Epson- und Shinwa-Drucker sowie der Plotter HP 7470A. 

Diese Markt&Technik-Software-Produkte 
erhaiten Sie in den Computer-Abteilungen 
der Warenhauser, bei Ihrern 
Computerfachhandler, im Buchhandel Oder 
direkt beim Verlag gegen Vorauskasse. 
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DR Graph 
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3 Diskette fur deri Schuiadf» CPC 6128 
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DR Graph: 

Prasentationsgrafiken 
mit professionellem 
Niveau. 

DR Graph ist ein interakti- 
ves Softwarepaket, mit 
dem Sie Ihren Mikro- 
computer zur Erstellung 
von Geschaftsgrafiken und Text-Charts verwenden kdnnen, 

Die Fahigkeiten auf einen Blick: 

• Linien-Grafiken, Histogramme, Torten-Grafiken, Stufen-Gra- 
fiken, Strich-Histogramme, Punkte-G rati ken und Text-Grafiken 

• freie Wahl der Gestaltungselemente wie Beschriftungen, Titel- 
zeilen, Legenden, Farben, Schriftarten und Rander 

• frei wahlbare Skalierung 

• variable Linien- und Balkenbreite 

• Schnittstelle zu anderen Programmen 

• beliebig positionierbare Anmerkungen 

• Grafiken konnen gespeichert, geplottet oder gedruckt werden 

• einfache Bedienung durch Menuauswahl 

Hardwarevoraussetzungen: 

DR Graph lauft auf jedem Schneider CPC 6128 oder Joyce PCW 8256 mit 
einem oder zwei Diskettenlaufwerken. Die Grafiken konnen auf jedem Drucker 
nder Plotter ausgegeben werden, fur den ein GSX-Treiber verfugbar ist Dazu 
zahlen Schneider-, Epson- und Shinwa-Drucker sowie der Plotter HP 7470A. 
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TauCeti 



Wurden Sie eine Weltraumkolonie, die mehrere 
Milliarden Mark kostete, verkommen lassen, nur 
weil das Verteidigungssystem einen Knacks hat? 



Im Jahre 2090 beginnt die 
Besiedelung des dritten 
Planeten im Sternensystem 
Tau Ceti. Doch schon kurz nach 
der Kolonialisierung rafft eine 
bisher unbekannte Seuche die 
gesamte Bevolkerung dahin. 
Lange Zeit ist der Planet unbe- 
wohnt, bis einige Jahre spater 
ein Gegenmittel fur die Seuche 
gefunden wird. Ein zweiter 
Siedlertrupp wird geimpft und 
losgeschickt. Doch dieser ver- 
schwindet noch wahrend der 
Landung auf dem Planeten 
spurlos. 

Nach kurzem Ratselraten 
scheint die Losung klar auf der 
Hand zu liegen: Bei einem Mete- 
oriteneinschiag vor einigen 



Monaten muB das zentrale Ver- 
teidigungssystem einen Scha- 
den erlitten haben. Es kann 
nicht mehr zwischen Freund 
und Feind unterscheiden und 
greift alles an, was sich auf der 
Planetenoberflache bewegt. 

Damit wieder Siedler auf den 
Planeten konnen, mul} das Ver- 
teidigungssystem also ausge- 
schaltet werden. Auf der Erde 
faRt man einen Plan: Ein Mann 
konnte sich, mit einem kleinen 
Gleiter ausgestattet, durch das 
Verteidigungssystem durch- 
schlangeln und dessen Reaktor 
stillegen. 

Der Planet Tau Ceti III hat 
insgesamt 32 Stadte, die durch 
ein System von »Jump Pads* 
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C64 (Schneider, Spectrum) 
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miteinander verbunden sind. 
Jede dieser Stadte besteht aus 
einer Vielzahl von Gebauden. In 
den Stadten patrouillieren ver- 
schiedene Typen von Robot- 
Gleitern, manche Stadte sind 
auch mit Minenfeldern und ahn- 
lichem gesichert. 

Wenn der Spieler uber die 
Oberflache des Planeten rast, 
zeigt ein Teil des Bildschirms 
einen 3D-Ausblick aus dem 
Cockpit, Am unteren Bild- 
schirmrand gibt der Bordcom- 
puter Meldungen uber den Ver- 
lauf der Kampfe aus. In diesem 
Modus wird der Gleiter uber 
Tastatur und Joystick gleichzei- 
tig gesteuert. 

Sollten Sie an ein Gebaude 



andocken, macht die Cockpit- 
Aussicht einem Blick in das 
Gebaude Platz. Sie konnen nun 
Kommandos eintippen, um bei- 
spielsweise Schaden zu repa- 
rieren. In den Reaktorstationen 
schlieBlich lagern die Einzelteile 
eines Kuhlsystems, das es zu 
montieren gilt. Haben Sie alle 40 
Teile des Kuhlsystems gefun- 
den, mussen diese wie bei ei- 
nem Puzzlespiel zusammenge- 
setzt werden. Das fertige Kuhl- 
system sollen Sie dann im Reak- 
tor der Stadt Centralis einset- 
zen, um diesen stillzulegen - 
keine leichte Aufgabe, denn der 
Reaktor ist naturlich das bestbe- 
wachteste Gebaude des gan- 
zen Planeten. (bs} 




Unsere 
Meinung 



Viel Action, aber nicht zu viel, 
ein SchieB-Adventure, ein biB- 
chen Strategie, ein paar logische 
Puzzles und nicht zuletzt einige 
Uberraschungen sind die Zuta- 
ten, die Tau Cetiausmachen. Man 
kann sehr einfach anfangen und 
sich mit den Instrumenten und 
Eigenschaften des Skimmers ver- 
traut machen. Wer allerdings bis 
zum Reaktor in der Stadt Centralis 
vordringen mochte, hat einiges 
vor sich. 

Die solide 3D-Grafik, die sogar 
den Sonnenstand berucksichtigt, 
ist fantastisch schnell. Trotzdem 



blieb noch Zeit fur ein paar Gags 
wie beispielsweise Sternschnup- 
pen am Horizont. Am allerbesten 
ist aber der Infrarot-Effekt, den 
man mal gesehen haben muB. 
Aber eigentlich sind die Bilder der 
einzelnen Gebaude fast noch 
besser... Ich kann mich einfach 
nicht entscheiden, denn die 
C64-Version holt grafisch fast 
alles aus dem Computer heraus. 
(Schneider und Spectrum miis- 
sen sich mit etwas einfacheren 
Bildern der Gebaude begniigen). 

Bei so viel Spiel und Grafik hat 
man auf Sound fast vollig verzich- 
tet und sich mit ein paar Effekten 
begnugt. Das tut dem Spiel aber 
keinerlei Abbruch. 

Tau Ceti getiSrt zu meinen priva- 
ten Lieblingen. Wer es noch nicht 
gespielt hat, sollte es sich unbe- 
dingt einmal ansehen. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Wenn es einen Preis fur die 
»Beste Hintergrundstory zu ei- 
nem Computerspiel gabe«, hatte 
Tau Ceti gute Siegeschancen. 
Hier merkt man deutlich, daB Pro- 
grammierer Pete Cooke ein fleiBi- 
ger Science-ftction-Leser ist. 

Tau Ceti ist eine verwegene 
Mischung aus Action, Strategie- 
spiel und Simulation, die wohl 
kaum jemanden vollig kalt laBt. Es 
ist eines von diesen Spielen, das 
einen immer wieder magisch an- 
zieht und insofern durchaus mit 
>Elite« zu vergleichen ist. Da man 
einen Spielstand speichern kann, 



muB man das Programm nicht an 
einem Abend durctibolzen (und 
womoglich um drei Uhrfruh einen 
Tobsuchtsanfall bekommen, weil 
ein Robot-Rabauke den Skimmer 
zerlegt hat). Im Programm wim- 
melt es nur so von netten Ideen. 
Vom elektronischen Notizbuch 
bis zur zoombaren Karte hat man 
sich eine ganze Reihe Gags ein- 
fallen lassen, die den Spielkom- 
fort erhohen. 

Wer ein Spiel haben will, an dem 
er garantiert eine Weile zu knab- 
bern hat, sollte bei Tau Ceti zu- 
schlagen. Alle drei Umsetzungen 
nutzen die jeweiligen Computer 
sehr gut aus. Fur den Schneider 
gibt es sogar eine spezielle, etwas 
erweiterte Disketten-Version, die 
Sie links im Bild sehen. Rechts ist 
die C64-Versicn im Bild. 

(hi) 
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Samcmtha Fox Strip Poker 



Naturlich gibt es auch frauenfeindiiche Computer- 
spiele. Der prominenteste Vertreter dieser Sparte 
will mit heiBen Pixeln zum Kauf animieren. 



Samantha Fox ist ein sehr 
schones Beispiel dafur, 
wie man es im Leben mit 
wenig Aufwand weit bringen 
kann. Die junge Dame ist 
Englanderin und hat zunachst in 
ihrer Heimat und nun auch bei 
uns regelrecht Karriere 
gemacht. Wie? Nun, nicht nur 
bei uns gibt es die Boulevard- 
Presse. In England ist es bei 
einigen dieser Blatter Tradition, 
mindestens eine sparlich be- 
kleidete Dame pro Ausgabe 
abzudrucken. Die Pin-Up-Ein- 
lagen sind bereits so fester 
Bestandteil bestimmter Publika- 
tionen geworden, daB sich kei- 
ner wundert, wenn neben der 
Meldung ijber den Heuschnup- 
fen der Queen etwas unmoti- 



viert ein Bild einer leichtge- 
schurzten Dame steht. 

Samantha Fox begann ihre 
Karriere als Modell fur diese tag- 
liche Fleischbeschau am Fruh- 
stuckstisch. 

So wurde sie popularer und 
popularer, bis eines schonen 
Tages jemand auf die Idee kam, 
daB sie doch eine Platte aufneh- 
men konne. DaB der Sanger 
nicht singen kann, hat noch kei- 
nen von einem solchen Unter- 
nehmen abgehalten. 

Also liefJ man Samantha zu 
einem Band mit einer gar liebli- 
chen Disco-Melodie singen und 
siehe da; das Ding wurde ein 
Hit! Daalles, wasdasliebe Mad- 
chen anfalite, sich in Gold zu 
verwandeln schien, war die 
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Computer-Branche naturlich 
nicht mehr fern. Bei Martech 
hielt man das Potential an iuster- 
nen Software- Freunden fur be- 
sonders grol3. So enstand das 
Computer-Kartenspiel »Saman- 
tha Fox Strip Poker«, in dem sie 
mit Poker-Kunsten die Dame 
ausziehen mussen. 

Sie und Samantha beginnen 
mit jeweils 100 Pfund Startkapi- 
tal. Wenn die Dame kein Geld 
mehr hat, entledigt sie sich 
gegen weitere 100 Pfund eines 
Kleidungsstucks. Das geht so 
einige Bilder lang, bis zum 



SchluB eine bedingt jugendfreie 
Grafik erscheint und Samantha 
sich geschlagen gibt. 

Peinlich wird es, wenn Sie ver- 
lieren. Dann mussen Sie sich als 
Ehrenmann naturlich auch von 
einem Kleidungsstuck trennen, 
was man sich aber getrost ver- 
kneifen kann, der Computer 
sieht es sowieso nicht. 

Es wird nach den popularen 
Draw-Poker-Regeln gespielt. 
Der Grundeinsatz betragt ftinf 
Pfund, aber beide Parteien kon- 
nen mehrere Male diesen Be- 
trag erhohen. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Keine langen Vorreden, liebe 
Freunde, denn was uns bei die- 
sem Spiel in erster Linie interes- 
siert, ist die Qualitat der Grafiken. 
Tja, (Rausper!), die Bilder sind 
klar, detailliert und verbergen 
absolut nichts. Mit einem Blick 
erkennt man, was Sache ist. 

Damit es nicht zu MiBverstand- 
nissen kommt; Ich rede von der 
Grafik der Spielkarten ! Um die Bil- 
der der guten Samantha ist es 
weniger gut bestellt. Die gequal- 
ten Pin-Up-Posen arten zum 
ungewollten Lacherfolg aus. Die 
wirren Pixel- Kolonien, die sich da 



in Schwarz WeiB auf dem Bild- 
schirm niederlassen, stimulieren 
nicht in geringsterWeise. Dasein- 
zige Gefiihl, das den mannlichen 
Betrachter beschleicht, ist grol- 
iender Zorn angesichts eines sol- 
chen Trauer-Spiels. 

Ganz abgesehen davon halte 
ich diesen ganzen Strip-Poker- 
Kram fur einen primitiven 
Guatsch, der niemandem etwas 
bringt. Wer seine voyeuristische 
Ader ausleben will, ist mit einem 
einschlagigen Magazin besser 
(und billiger) bedient als mit die- 
sem windigen Programm. 

Pokerspiele auf Computern 
sind ohnehin recht langweilig. 
Wer aber unbedingt meint, seinen 
Computer um ein paar Miinzen 
erleichtern zu mussen, ist mit dem 
nur 10 Mark teuren »Las Vegas 
Video Poker« besser bedient. (hi) 




Unsere 
Meinung 



Samantha konnte mich in kei- 
nem digitalisierten Bekleidungs- 
stadium so recht uberzeugen. Auf 
dem C 64 ist es halt schwer, ein 
halbes Dutzend digitalisierter Bil- 
der unterzubringen, wenn man 
nicht von Diskette nachladt. Quali- 
tatsmaBig bietet auch die heimi- 
sche Boulevard-Presse wesent- 
lich Besseres zu Pfennigbetragen. 

Poker spielen kann sie anschei- 
nend ganz gut, unsere Software- 
Sam, aber zum Thema Poker geh6- 
ren Menschen, nicht Computer. Wer 
einmal nachts um einen runden 
Tisch mit einigen Freunden geses- 



sen hat und mit Spielchips sein 
Gluck versuchte (ohne Ktekterwech- 
sel, versteht sich), wird bestatigen, 
daB Computer-Poker so fad wie ein 
Computer ohne »Happy€ ist. Poker 
ist namlich kein reines GlOcks-, son- 
dem ein Strategiespiel, das auch 
von der Umgebung und den klein- 
sten Reaktionen der Mitspieler lebt. 
Solange man nicht gerade Haus 
und Hot dabei verspielt, macht 
Ftoker mit einigen Leuten einen Hei- 
denspafl. Computer-Ftoker hin- 
gegen macht mir keine Freude, 
denn es fehlt einfach das Wichtig- 
ste; die menschlichen Mitspieler. 

Alles in allem: Ein Programm, 
das den einen Oder anderen Voy- 
eur vielleicht zum Kauf anregen 
wird. Aber selbst der wird es 
schon nach Minuten wieder ent- 
tauscht in den Schrank zuruck- 
stellen. (bs) 
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Wizardry 



Zauberlehrlinge haben es wahrlich nicht leicht. 
Zum AbschluB ihrer Ausbildung mussen sie 
immer eine schwierige Aufgabe Ibsen. 



F 



|ur Drinn erfullte sich ein 
Lebenstraum, als er im 
zarten Alter von siebzehn 
Jahren vom Lo remaster als Mei- 
sterschuler aufgenommen wur- 
de. Nach nur zwei Jahren hat er 
alle Geheirnnisse der Magie 
erlernt und kann der jungste 
Zauberer aller Zeiten werden. 
Doch jeder Mitgliedsanwarter 
dieser Gilde muB erst eine 
besondere Aufgabe erfolgreich 
bestehen, bevorer seine Zulas- 
sung erhalt. Auf Drinn wartet ein 
besonders schwerer Brocken, 
denn er soli im SchloG der lllu- 
sionen das »Erste Element* fin- 
den, das vor langer, langer Zeit 
dort versteckt wurde. Damit es 
keinem Unbefugten in die Han- 



de fallt, wird es von allem 
bewacht, was im Reich der Mon- 
ster Rang und Namen hat. M6r- 
derspinnen, fliegende Toten- 
kopfe und Minotauren geben 
sich ein Stelldichein. Der alte 
Hexenmeister hat zwar schon 
ein paar Lehrlinge bei der Suche 
verloren, aber Drinn wird es 
schon schaffen. 

Die Raume In »Wizardry* wer- 
den in einer 3D-Darstellung 
gezeigt, wie man sie von »Knight 
Lore* und »Batman« kennt. Man 
steuert Drinn mit dem Joystick, 
das heiBt aber nicht, dal3 man 
die Tastatur vergessen kann. 
Am unteren Bildrand befinden 
sich namlich die Zauberspru- 
che. Per Tastendruck stellt man 





GRAFIK 


79 ★ 
81 ★ 
74 ★ 






























SOUND & MUSIK 


















HAPPY-WERTUNG 



















C 64 

39 Mark (Kassette) 



die gewunschte Funktion ein 
und aktiviert sie fiber den Feu- 
erknopf. Man muB standig zwi- 
schen Tastatur und Joystick 
wechseln, was in brenzligen 
Situationen zu leichten Verren- 
kungen fuhrt. Auf der Flucht vor 
einem Monster kann man 
schlieBlich nicht den Joystick 
weglegen, urn eine Tur zu 6ff- 
nen. 

Wizardry istsehr komplex und 
ahnelt einem gigantischen 
Puzzle. Besonders hilfreich ist 
der »Tell Tale«-Spruch, der eine 
Art Help-Funktion hat. Er hilft 
dem Spieler die Losung einer 
bestimmten Aufgabe zu finden. 
Einen weiteren Hinweis gibt 
auch die Musik, die in einem 



Raum erklingt. Aus ihr kann man 
absch&tzen, wie gefahrlich ein 
Raum ist oder ob man auf der 
richtigen Spur ist. 

Je nach Erfolgsquote des 
Spielers verandert sich sowohl 
die Bildschirmfarbe als auch das 
SchloG. Es erscheinen plotzlich 
neue Turen und damit neue 
Raume, Monster verschwinden 
und andere tauchen auf. Da sich 
der Spielstand nicht speichern 
lafit, fangt der Spieler nach 
Drinns verfruhtem Ableben 
immer am Punkt Null von vorne 
an. Fans von guten Action- 
Adventures finden in Wizardry 
eine gute und musikalische 
Variante eines alten Themas. 

(gn) 



Unsere 
Meinung 

Normalerweise sind diese 3D- 
Spielchen nicht ganz mein Fall, 
denn die Steuerung ist in der 
Regel problematisch und dampft 
meine Spielmotivation erheblich. 
Auch bei Wizardry brauchte ich 
eine Weile, bis Drinn in die Rich- 
tung lief, die mir vorschwebte. 
Nachdem ich auch den Multitas- 
king-Betrieb von Tastatur und 
Joystick einigermaBen im Griff 
hatte, sturzte ich mich aber richtig 
in das Abenteuer, denn die Musik 
von Wizardry nahm mich von An- 
fang an gefangen. Zuerst wollte 
ich nur alle Musikstucke horen. 



aber dann gefiel mir auch das 
Spiel immer besser. 

»Aller Anfang ist schwert, sagt 
der Volksmund. Das trifft auf 
Wizardry ganz besonders zu, Die 
Aufgaben verlangen viel Knobe- 
lei, was anfangs sehr frustierend 
ist, denn man kommt nicht weiter 
als in die ersten zehn Raume. Mit 
mehr Erfahrung geht es dann bes- 
ser, und alles beginnt eine ge- 
wisse Logik zu entwickeln. Ein 
Wizardry-Neuling sollte nicht zu 
friih resignieren. 

Die Programmierer haben 
lobenswerterweise an die Uner- 
fahrenen gedacht, und im Hand- 
buch ist ein ungefahrer LSsungs- 
weg fur die erst'e Aufgabe ange 
geben. Es ist allerdings keine 
Schritt-fQr-Schritt Losung, so daB 
man auch hier noch experimentie- 
ren muB. (gn) 



Unsere 
Meinung 

Auch ich bin kein Fan von die- 
sen Action-Adventures. Wizardry 
gehOrt noch zu den einfallsreiche- 
ren Spielen seiner Sorte. Neben 
einer recht guten und bunten Gra- 
fik gibt es hier eine wirklich tolle 
Musik. Der Witz an dieser Musik 
ist, daB sie nicht v6ilig unmotiviert 
heruntergedudelt wird, sondern 
sogar eine Hilfs-Funktion hat: 
Droht Gefahr, kommen unheimli- 
che Rhythmen aus dem SID-Chip, 
ist die Lage ruhig, eine freundli- 
che Melodie. Dafur hat man dann 
auf die sonst ublichen und eigent- 
lich schon recht abgegriffenen 



Sound- Effekte verzichtet. 

Die Steuerung von Wizardry ist 
wirklich unnotig kompliziert. 
Wenn die Programmierer etwas 
Fantasie entwickelt hfltten, ware 
das Spiel komplett mit einem Joy- 
stick und ohne Tastatur-Unter- 
stQtzung spielbar. So verliert man 
in kritischen Situationen aber nur 
unnOtig Zeit und kann Wizardry 
auch nicht gemutlich aus dem 
Sessel heraus spielen, sondern 
muB vor dem Computer hocken 
bleiben. 

Wer sich gerne in solche 3D- 
Echtzeit-Action-Ad ventures 
sturzt, macht mit Wizardry sicher- 
lich einen guten Fang. Wer aber, 
wie ich, seine Adventures lieber 
mit Texteingabe spielt und die 
Action auch gerne pur hatte, der 
ist mit vielen anderen Program- 
men besser oedient. (bs) 
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Zoids 



Ein Mensch wie du und ich gerat in den schreckli- 
chen Kampf der roten Zoids gegen die blauen 
Zoids auf dem fernen Planeten Zoidstar. 



u 



m eine feme Sonne 
kreist der Planet Zoid- 
star, der vor Jahrhun- 
derten von den Zoidariern be- 
wohnt wurde. Diese waren ein 
recht kriegslustiges Volkchen 
und bauten sich Riesen-Kampf- 
Maschinen, die Zoids, zusam- 
men. Damit erorberten sie zu- 
erst die Oberflache ihres Plane- 
ten und griffen dann nach ande- 
ren Sternsystemen. So schick- 
ten sie auch elnige Zoid-Truppen 
ins All hinaus. Nachdem sie alle 
erreichbaren Planeten erobert 
hatten, war ihr Kriegs-Durst 
immer noch nicht gestillt. Also 
entwarfen sie Androiden, die 
intelligent genug sind, die Zoids 
zu steuern. In grofien Arenen 



wurden zu ihrem Qaudium dann 
Gefechte gegen diese Zoids 
simuliert. 

Gerade als das Zoid-Fieber 
seinen Hohepunkt erreicht 
harte, schlug das Schicksal zu: 
Eine schreckliche Weltraum- 
Seuche raffte alles LBben dahin 
und laflt nur die Androiden und 
ihre Zoids ubrig. Nur die stark- 
sten Zoids blieben ubrig und bil- 
deten die Gruppe der blauen 
Zoids. Inzwischen kehrte aber 
ein weiterer Trupp Zoids aus 
dem Weltraum zuruck. Diese 
Roboter hatten auf einem eiskal- 
ten Mond notlanden mussen 
und waren deswegen mit einer 
Zentralheizung ausgestattet 
worden. Sie bildeten damit sin- 
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nigerweise die Gruppe der 
roten Zoids. Die roten Zoids 
konnten die blauen in einem 
tiberraschenden Handstreich 
besiegen und besetzten alle 
Stadte und Kraftwerke. 

Da landet, von den roten 
Zoids unbemerkt, ein Raum- 
schiff mit einem tapferen Astro- 
nauten, der den blauen Zoids 
helfen konnte. Diese haben 
namlich noch eine Trumpfkarte; 
den machtigen Zoidzilla. Diese 
Kampfmaschine ist aber so 
komplex, daB nur ein Mensch 
sie im Kampf gegen die roten 
Zoids steuern kann. Doch die 
roten Zoids haben Wind von 
dem Plan bekommen und den 
Zoidzilla in acht Einzelteile zer- 



legt und versteckt. 

Sie starten nun mit einem klei- 
nen Zoid und versuchen mit 
menschlichem Witz und Strate- 
gie an die Einzelteile heranzu- 
kommen und so ihren Mini-Zoid 
in den machtigen Zoidzilla zu 
verwandeln. Dann kann er es 
wagen, den Anfuhrer der roten 
Zoids in einem wahnwitzigen 
Gefecht zu vernichten. 

Sie steuern ihr Schiff mit 
einem Joystick. Ihre Komman- 
dos geben Sie, indem Sie ver- 
schiedene Bildsymbole mit ei- 
nem Cursor beruhren. Dann off- 
nen sich gleich mehrere Bild- 
schirmfenster, in denen Sie wei- 
tere Details der geplanten Ak- 
tion festlegen konnen. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Zoids ist wirklich ein tolles 
Strategie -Spiel mit vielen Ele men- 
ten und Mdglichkeiten. Aber lei- 
der ist es fur den Standardspieler 
fast unmoglich, zu irgendwelchen 
Ergebnissen zu kommen. 

Das fangt schon bei der, mir in 
englischer Sprache vorliegen- 
den, Anleitung an, die das Spiel 
nur ungenugend erklart. Ein eirtzi- 
ges Bild beschreibt den groben 
Aufbau des Hauptbildschirms. 
Was die vielen Windows im einzel- 
nen zu bedeuten haben, mu8 man 
teilweise erraten. 

Dann ist das Spiel derart 



schnell, daB man kaum dazu 
kommt, sich mit Instrumenten und 
Einrichtungen des Zoid vertraut 
zu machen. Noch dazu gibt es 
weder Obungsmodus noch Trai- 
ningslevel. 

Vom technischen Standpunkt 
her ist Zoids auBerst gut gelun- 
gen. Das Window-System ist 
nicht nur grafisch eindrucksvoll, 
sondern auch ganz schon 
schneil. Lediglich das Wabbel- 
Scrolilng auf der Ubersichtskarte 
in der Mitte des Bildschirms fallt 
aus dem Rahmen. Es ist schon 
fantastisch, was die Programmie- 
rer alles in den Arbeitsspeicher 
gepackt haben, ohne nachladen 
zu mdssen. 

Alles in allem eine technisch 
brillante, ansonsten aber allzu 
harte NuB fur ausgebuffte Strate- 
gie- Profis. (bs) 



Unsere 
Meinung 

Kleine Warnung vorweg: Zoids 
ist ein sehr gut gemachtes, 
anspruchsvolles Spiel mit guter 
Grafik und noch besserer Musik. 
Das Programm ist aber dermaflen 
kompliziert, daB man Einsteiger 
nur davor warnen kann. 

Auch wer mit dem Zoids-Spiel- 
zeug, diesen drolligen Plastik- 
Monstern, nie etwas zu tun hatte, 
sollte sich das Spiel einmal anse- 
hen. Es ist anfangs fur Zoids- 
Experten ebenso undurchsichtig 
wie fur Leute ohne jegliche Vor- 
kenntnisse. Selbst nach mehrma- 
ligem Studium derumfangreichen 



Anleitung kann es passieren, daB 
man verstSndnislos vor dem 
Monitor sitzt und nur noch ein 
»Ha?« zustandebringt. 

Dem Spielwitz ist diese hohe 
Schwierigkeit natUrlich nicht son- 
derlich forderlich, aber wenn man 
viel herumprobiert und wenn man 
auBerdem zur geduldigen Sorte 
gehort, kann man sich an einem 
tollen Spiel erfreuen. Aber nach 
der ersten Schwierigkeit (Spiel 
kapieren) folgt eine zweite, noch 
hohere Hurde (Spiel I6sen). 

Bliebe noch zu erwShnen, daB 
man eines meiner Lieblingsstuk- 
ke von Rob Hubbard als Begleit- 
musik hOren kann, und daB die 
Grafik bei alien Versionen sehr gut 
ist. Vor lauter Windows lauft man 
allerdings Gefahr, ein weiteres 
Mai den Durchblick zu verlieren. 

(hi) 
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STARK ILLER ATTACKS 

Don't panic! 



Star Killer 

Der letzte Spiele-Test in diesem Sonderheft ent- 
hiillt ein brandneues Geheimprojekt! Irgendwo in 
den Tiefen des Alls sinnt der f urchtbare Star Killer 
auf Rache... 

Ei 



r kam aus den Tiefen des 
niedergalaktischen Mahl- 
I strudelstroms. . . ein Mann 
aus der 12. Dimension! Eine 
Sonde des SCHLAMPF-lmperi- 
ums ortete sein Raumschiff 
(SCHLAMPF = SCHIagkraftige 
Liga Aller Menschlichen Plane- 
ten- Foderationen). Auf der Erde 
entsteht die groBe Panik. 
SchlieRlich spuckt ein ZX- 
Thermodrucker die erschut- 
ternden Daten aus: Das Schiff 
wird vom unheimlichen Star Kil- 
ler geflogen! 

Star Killer ist ziemlich sauer 
auf die Erde, denn als er das 
letzte Mai mit seiner Hyper- 




Unsere 
Meinung 

»Star Killer* ist ein Programm, 
das ich nicht missen mdchta Was 
die hervorragenden Program mie- 
rer von Dr. Bobo hier geschaffen 
haben, ist Software-Kunst in Vol- 
lendung. 

Vor allem die originelle Spiel- 
tdee hat mich begeistert. Ein Welt- 
raum-Actionspiel - das ist mal 
ganz was Neues. Ich hatte viel 
SpafJ beim Testen und konnte von 
Star Killer nicht genug bekom- 
men. 

Die Grafik besteht aus schwin- 
delerregend schnellen Action- 
Sequenzen, in denen Star Killers 



WARP-Untertasse (WARP = 
Wahnsinnig Affengeiler Rasan- 
ter Propellerantrieb) an der Erde 
vorbeizischte, passierte ein 
Malheur; Sein Raumschiff kam 
nicht durch den Galakto-TUV. 

In diesem Programm verkdr- 
pern Sie Professor Ungrun, den 
BoB des irdischen Sicherheits- 
dienstes. Es gilt drei Spielpha- 
sen zu uberstehen: Zunachst 
spielen Sie eine Runde Master 
Mind gegen Star Killers Bord- 
computer. Da Sie naturlich ver- 
lieren, folgt eine Adventure- 
Sequenz. Hier mussen Sie ver- 
suchen, Star Killers Meuchel- 
Androiden aufzuhalten. Das 
klappt naturlich auch nicht und 
so folgt schliefllich eine heifie 

imposantes Raumschiff durch 
das Weltall jagt. Dazu gibt es digi- 
talisierte Soundeffekte, ein wah- 
rer Ohrenschmaus. 

Ich konnte vom Spielen einfach 
nicht genug bekommen. Hier 
noch ein Raumschiff, dort noch 
ein Level - die Spannung war so 
groB, da6 ich nach vielen Stunden 
noch am Joystick sat). Alle Kolle- 
gen, die das Spiel wahrend der 
Tests sehen konnten, waren rest- 
los begeistert. »Bravo, Star Killer!* 
und »Weiter so!* waren oft ge- 
h6rte Zwischenrufe. 

Star Killer ist ein Spiel, das ich 
jedem herzlich empfehlen kann. 
Die Besprechung dieses Kunst- 
werks ist ein Hdhepunkt in diesem 
Sonderheft. Wollen wir alle hof- 
fen, daB in Zukunft mehr Pro- 
gramme von solcher Qualitat ver- 
6ffentlicht werden. (hi) 
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Weltraumschlacht, bei der Sie 
Star Killer leider in Schutt und 
Asche zerbombt. Damit das 
Spiel besonders realistisch 
wirkt, implodiert bei dieser 
Gelegenheit Ihr Monitor. Zum 
Gluck findet man in der Anlei- 
tung einige Tips zur Bekamp- 
fung von Zimmerbranden. 

Die Programmierer kombinier- 
ten interessante Techniken. Das 
Spiel ist so umfangreich, daB es 
nur auf 8-Zoll-Disketten ausge- 
liefert wird. Wie man eine 8-Zoll- 
Diskette in ein 3 1 /2-Zoll-Lauf- 
werk zwangen soli, ist allerdings 
noch nicht so richtig geklart. 
AuBerdem benotigt man ein In- 




Unsere 
Meinung 



»Star Killer* ist ein Programm, 
auf das ich leicht verzichten 
konnte. Was die dilettantischen 
Programmierer von Dr. Bobo hier 
verbrochen haben, ist Software- 
Schrott in Vollendung. 

Vor allem die abgelutschte 
Spielidee hat mich entsetzt. Ein 
Weltraum-Actionspiel - das ist der 
aiteste aller Hiite. Ich hatte 
Depressionen beim Testen und 
konnte den Computer nicht 
schnell genug abschalten. 

Die Grafik besteht aus lahmen 
Action-Sequenzen, in denen Star 
Kilters lacherliches Raumschiff 



terface, das allerdings laut Chef- 
programmierer Dr. Bobo »die 
Tiefgarage aiisfullt*. 

Die Entwicklung des Spiels 
setzt umfangreiche Recher- 
chen vorraus. Dr. Bobo erinnert 
sich: »Wir verbrachten viele 
Jahre in einem Programmie- 
rer-Camp im ewigen Packeis. 
Zwischen Pinguinen und Eisba- 
ren fanden wir die notige Abge- 
schiedenheit, urn das komplexe 
Spiel in Ruhe zu vollenden. Ich 
mochte mich bei dieser Gele- 
genheit bei den Jungs von der 
finnischen See-Nothilfe bedan- 
ken, die uns viele Anregungen 
fur die geheime Walfisch-Se- 
quenz gegeben haben. 

(hl/bs) 

uber eine lieblos hingepinselte 
Hintergrund-Grafrk kriecht. Die 
digitalisierten Soundeffekte sind 
als Zumutung zu bezeichnen. 

Ich hatte vom Spielen schnell 
die Nase voll. Hier ein Bug, dort 
noch ein Absturz - die Spannung 
war so gering, daB ich nach weni- 
gen Minuten einschlief. Alle Kolle- 
gen, die das Spiel wahrend des 
Tests sehen konnten, waren rest- 
los entsetzt. »Hilfe, Star Killer!* 
und »H6r bloS auf!* waren oft ge- 
horte Zwischenrufe. 

Star Killer ist die Sorte Spiel, 
die ich meinem argsten Feind zu 
Weihnachten schenken wurde. 
Die Besprechung dieses Spiels 
ist ein Schandfleck in diesem 
Sonderheft. Wir wollen nicht 
befurchten, daB in Zukunft mehr 
Programme solch niedrigen Nive- 
aus veroffentlicht werden, (bs) 
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Ab 10.11. 1986 
int Zeitschriftenhandel 

NEUE 





Aktuelle Ubersicht: 



So linden Sie 
jetzt den 
richtigen Drucker 

fur Ihren 
Computer. 

Grofter Vergleichstest: 

Wir testen Joysticks 
unter praxisnahen 
Bedingungen. 




DAS GROSSE HEIMCOMPUTER MAGAZIN 



Falls Sie »Happy-Computer« noch nicht regelmaBig 
beziehen, sichern Sie sich jetzt Ihr personliches Abon- 
nement und nutzen Sie die damit verbundenen Vorteile: 

1. Sie zahlen nur DM 66 - statt DM 72 - Einzelver- 
kaufspreis (Ausiand auf Anfrage) 

2. Sie beziehen »Happy-Computer« ohne Mehr- 
kosten bequem per Post frei Haus. 

3. Sie erhalten Ihr »Happy-Computer« fruher, als Sie 
es beirn Zeitschriftenhandier kaufen konnten. 

4. Sie versaumen keine Ausgabe und sind so stete 
luckenlos informiert. 

Fordern Sie mit nebenstehendem Gutschein ein kosten- 
loses Probeheft an. lernen Sie »Happy-Computer«, 
das grofie Heimcomputer-Magazin, vollig unverbind- 
lich kennen. 



Programmiersprachen: 

Preiswert in die Zukunft 
mit Lisp und Prolog auf 
dem Schneider PC. 



Brandneu: 

■ Computer in Zeitlupe — 
bauen Sie den »Paraly 
tor« fur Ihre Schaltung 
selbst. 

Ausfiihrlicber Test: 

■ Das Supermodul fur 
Commodore 64. 

Ein Star unter den Malprogrammen: 

■ »Monostar« begeistert 
durch Funktionsvielfalt und 
geringen Preis. 

... aufterdem 

■ die Wordstar-WerkstaH — 
Textverarbeitung nach 
Mali. 

p — >g. 

i Gutschein 

FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY-COMPUTER 

JA, ich mochte »Happy-Computer« kennenlemen. 

Serden Sie mir birte die aktudlste Ausgabe (costenlos oh Probeexemplar, Wenn mir *Happy- Computers 
gefalft und ich es rEgelma&ig weilerbe Ziehen mc-chte, bnouche ich nichrs zu tun; Ich erhalte #Hoppy- 
Ccmputer* dann regelmaftig frei Haus per Post und bezahle pro Johr nur DM 66,— statt DM 77,— Einzel- 
verkaufspreis (Ausiand auf Anfrage). 

Vbrname, Name 

Strode PLZ, Ort 

Datum I. LJnterschrth 

Mir ist bekannt, da& ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der BestelJadre&se widernjfen kann 
und bestatige dies du?t;h meine 2weite UnierschriH. Zur Vtohrung der Frist genugt die rechizeitige Absendung 
des Widerrufs. 



Daturr 



2. Unferschrift 



Gutschein auslullen, ausschneiden, in ein Kuvert stecken und absendan an: 
Markt&Technik Veriag Akfiengesellschoft, Vertrieb, Postfach 1304, 6013 Haar 
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Grafik-Soflware 



Wer sich heute einen 
Heimcomputer kauft, 
erhalt in erster Linie 
eine Grafik-Maschine. Nicht 
umsonst werden gerade die 
grafischen Fahigkeiten eines 
Computers in der Werbung groB 
herausgestellt. 

Eine gute Grafikauflosung 
und viele Farben braucht man in 
erster Linie, urn gute schone 
Spiele zu programmieren. Denn 
so faszinierend ein Spielprinzip 
auch sein mag, ohne anspre- 
chende Grafik ist der SpielspaB 
nur halb so groB. 

Aber naturlich lassen sich die 
Grafikfahigkeiten auch anders 
einsetzen. So erwirbt man mit 
seinem Heimcomputer prak- 
tisch auch einen Farbkasten, 
auf dem man mit der richtigen 
Software herrliche Bilder in 
leuchtenden Farben erzeugen 
kann. 

Aber die richtige Software 
muB es sein und da fallt die Wahl 
meistens nicht leicht. Es gibt 
sehr viele Mai- und Zeichen- 
programme auf dem Markt, und 
viele davon sind nicht so gut, 
wie die anderen. 



Wir haben in der Rubrik »Gra- 
fik« die besten Programme fur 
die gangigen Heimcomputer 
herausgesucht. Auf dem 8-Bit- 
Sektor sind dies C64, Spec- 
trum und Schneider CPC. Natur- 
gemaB finden Sie die meisten 
Programme fur den C 64, ist hier 
doch das Angebot am groBten. 
Alle getesteten 8-Bit-Produkte 
gibt es fur den C64, eines 
davon ist auch fur Schneider 
und Spectrum erhaltlich. Gera- 
de auf dem Schneider-Markt 
krankelt es noch ein wenig. Es 
sind zwar einige Programme er- 
haltlich, die jedoch noch nicht 
so recht uberzeugen konnen. 
Mai fehlen wichtige Funktionen, 
ein anderes Mai ist die Verarbei- 
tungsgeschwindigkeit fur viele 
Anwender zu langsam. 

In den letzten Monaten wurde 
besonders viel Wirbel urn die 
Grafikfahigkeiten der neuen 
16-Bit-Computer, sprich Atari 
ST und Amiga gemacht. Fur 
jeden dieser Computer testen 
wir ein ausgesuchtes Pro- 
gramm. »Deluxe Paint« fur den 
Amiga ist beinahe schon ein 
Mythos. So ist es das einzige 



Mal-Programm, das unseren 
Fotografen Jens Jancke an den 
Monitor fesselt. Die groBen 
Aufmacher-Fotos dieses Hefts 
wurden mit »Deluxe Paint« her- 
gestellt. 

DaB gerade der 16-Bit-Markt 
ein teurer Markt sei, wird inzwi- 
schen von einigen Firmen 
widerlegt. So gibt es mit »Paint- 
works* ein exzellentes Grafik- 
Paket fur den Atari ST, das 
knapp unter hundert Mark ko- 
stet. Dieser Preis sollte den 
Trend fur die nachsten Monate 
setzen, kosten doch im Augen- 
blick viele 16-Bit-Anwendungs- 
programme 200 Mark und 
mehr. Wenn Sie ein Einsteiger in 
den faszinierenden Bereich der 
Computer-Grafik sind, dann 
werden Sie sicherlich mit eini- 
gen Fremdwortern der nach- 
sten Seiten nur sehr wenig 
anfangen konnen. Ein Beispiel 
ist das Wort »Pixel«, das den 
kleinsten darstellbaren Bild- 
schirmpunkt bezeichnet. Reden 
wir also von einer Auflosung von 
»320 mal 200 Pixel«, so bedeu- 
tet dies, daB Ihnen von links 
nach rechts 320 Punkte und 



von oben nach unten 200 Punk- 
te, insgesamt also 320 mal 200 
gleich 64000 Bildpunkte zur 
Verfugung stehen. 

Gerade bei der Grafik-Soft- 
ware ist es wichtig, daB Sie sich 
vor dem Kauf das Programm 
einmal kurz demonstrieren las- 
sen. Wenn es moglich ist, soli- 
ten Sie auch mal einige Minuten 
mit dem Programm spielen und 
versuchen, eine Zeichnung auf 
den Bildschirm zu bringen. Ver- 
zweifeln Sie nicht, wenn Sie 
nicht sofort zurechtkommen, es 
ist noch kein Meister vom Him- 
mel gefallen. 

Fur Viel-Maler lohnt sich der 
Kauf eines Grafik-Tabletts. Mit 
diesem konnen Sie wesentlich 
praziser als mit einem Joystick 
malen. Allerdings sollten Sie 
beim Kauf der Software schon 
darauf achten ob und, wenn ja, 
mit welchen Grafik-Tabletts Sie 
spater arbeiten konnen. 

ZusammengefaBt wird Sie auf 
den nachsten Seiten eine Far- 
benpalette erwarten, die nur 
noch auf den Kunstler wartet, 
der sie zum Leben erweckt. 

(bs) 
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Vidcom 64 

Wird ein Zeichenprogramm fur nur 25 Mark ange- 
boten, fragt man sich: »Wo liegt der Haken?« Wir 
haben bei Vidcom 64 nach dem Haken gesucht. 



Es ist schon unglaublich: 
Da werden jahrelang Mal- 
und Zeichenprogramme 
fur uber hundert Mark verkauft, 
da dies ja professionelle Pro- 
gramme sind, und dann verof- 
fentlicht eine englische Firma 
ein Billig-Zeichenprogramm, 
das sich hinter den teureren 
Brudern nicht zu verstecken 
braucht. Denn urn das Fazit des 
Tests vorwegzunehmen: Vid- 
com 64 ist jeden einzelnen 
Pfennig seines Preises wert. 

Gleich nach dem Laden des 
Programms erwartet Sie die 
erste Uberraschung: Sie kon- 
nen wahlweise im Multicolor- 
Modus oder im HiRes-Modus 
des C64 arbeiten. Der 
Multicolor-Modus bietet bei 
einer Auflosung von 160x200 
Punkten bis zu vier verschie- 
dene Farben in einem 4x8- 
Pixel-Kastchen. Der HiRes- 
Modus hat eine doppelt so hohe 
Auflosung (320x200), kann 
dafur aber auch nur zwei ver- 
schiedene Farben pro 8x8- 
Pixel-Kastchen darstellen. Je 
nach Anwendungsfall wird man 
sich fur einen der beiden 
Betriebsmodi entscheiden. Die 
Befehle sind in beiden Fallen 
identisch. 

Die Befehle von Vidcom sind 
auf insgesamt drei Menus auf- 
geteilt, die uber die Funktionsta- 
sten erreichbar sind. Das erste 
Menu enthalt die allgemeinen 
Zeichenfunktionen wie Frei- 
hand-Zeichnen, Linien, Kreise 
und Rechtecke. AuBerdem fin- 
den Sie hier die Ausschnitt- 
Funktionen, mit denen Sie einen 



Bildschirm-Ausschnitt aus- 
schneiden und kopieren kon- 
nen. Zusatzlich lassen sich die 
Ausschnitte spiegeln, drehen, 
invertieren und neu einfarben. 

Das zweite Menu enthalt alle 
Funktionen, die mit »Definitio- 
nen« zu tun haben. Dazu gehort 
als erstes das Definieren der 
Fullmuster. Vidcom 64 gehort 
zu den sehr wenigen Program- 
men, bei denen man ein mehr- 
farbiges Fullmuster anwenden 
kann. Bis zu 32 dieser Muster 
sind definierbar. AuBerdem fin- 
den Sie hier einen Sprite- und 
einen Zeichensatz-Editor. 
Diese Bezeichnungen sind 
allerdings etwas hochtrabend, 
kann man mit diesen »Editoren« 
doch nur Sprites und einzelne 
Zeichen aus der Grafikseite her- 
aus und in diese hineinkopieren. 
Immerhin kann man aber die 
definierten Sprites und Zeichen 
als Pinsel verwenden. 

Ein kleiner SpaB (?) der Pro- 
grammierer am Rande: Vidcom 
hat zwar den angesprochenen 
Zeichensatzeditor, aber keine 
Text-Funktion, mit der man 
diese Zeichensatze verwenden 
konnte. Immerhin lassen sich 
Sprites und Zeichensatze ein- 
zeln speichern und in anderen 
Programmen weiterverwenden. 

Das dritte Menu schlieBlich 
behandelt das weite Feld der 
Disketten- und Kassetten- 
Operationen. Neben Bildern 
werden auch Sprites, Zeichen- 
satz und die Fullmuster-Defini- 
tionen gespeichert und wieder 
geladen. 

Die drei Menus nehmen je- 



C64 

25 Mark (Kassette) 



weils etwa ein Drittel des Bild- 
schirms ein und befinden sich 
an der oberen oder unteren 
Bildschirm-Kante. Sie weichen 
automatisch aus, wenn man 
unter dem Menu weitermalen 
mochte. In diesem Menu sind 
standig die Farbpalette und ein 
VergroBerungsglas zu sehen. 
Die Farbpalette erlaubt nicht 
nur, jederzeit in neuen Farben 
weiter zu malen, sondern auch, 
in schon gemalten Teilen des 
Bildes die Farben zu andern. 
Das VergroBerungsglas zeigt 
immer die aktuelle Umgebung 
des Zeichencursors und bietet 
einen recht schwachen Ersatz 
fur den fehlenden Zoom-Mo- 
dus. Die einzelnen Befehle in 
den Menus werden nicht durch 
Bildsymbole, sondern mehr- 
buchstabige Abkurzungen der 
Befehlsworter dargestellt. Da- 
runter leidet die Ubersicht der 
Menus gewaltig. Trotzdem kann 
man alle Menu-Punkte und Be- 
fehle bequem mit dem Joystick 
auswahlen. 

Vidcom kennt keine echte 
Undo-Funktion, mit der man die 
letzte Zeichenoperation nach 
einem Fehler wieder ruckgangig 
machen kann. Aber mit einem 
kleinen Trick schutzt man sich 
vor fatalen Fehlern: Vidcom hat 
zwei unabhangige Grafikseiten. 
Vor schwierigen oder gefahrli- 
chen Zeichenoperationen lohnt 
es sich also, das aktuelle Bild in 
die andere Grafikseite zu kopie- 
ren. So hat man, sollte etwas 
schiefgehen, eine Sicherheits- 
kopie zur Hand und muB nicht 
von neuem anfangen. 

Etwas ungewohnlich ist das 
Prinzip der Farbverteilung bei 
Vidcom. Man kann nicht, wie bei 
anderen Zeichenprogrammen, 
eine Farbe wahlen und »drauf 



los malen«, sondern muB die 
vier Farbregister des C 64 kon- 
trollieren. Das ist gerade fur 
einen Anfanger sehr umstand- 
lich, erlaubt aber erst den kor- 
rekten Umgang mit alien 16 Far- 
ben des C64 in einem Bild 
gleichzeitig. 

Damit Sie die mit Vidcom ent- 
worfenen Bilder, Sprites und 
Zeichensatze auch in eigenen 
Programmen nutzen konnen, 
wird in der Dokumentation das 
Datenformat der entsprechen- 
den Dateien erlautert. Sonst ist 
das Handbuch aber sehr knapp 
und oberflachlich und in engli- 
scher Sprache gehalten. 

Zahlt man die Funktionen von 
Vidcom zusammen und ver- 
gleicht diese mit dem fanta- 
stisch niedrigen Preis, kommt 
man zu einer einfachen Ent- 
scheidung: Wer gerne ein 
Zeichen- und Malprogramm 
hatte, aber nicht viel Geld aus- 
geben will, sollte sich Vidcom 
64 kaufen. Wir hoffen, daB die- 
ses Beispiel Schule macht und 
weitere Hersteller Anwen- 
dungssoftware preiswert an die 
Kunden weitergeben. (bs) 




Positiv: 

- Zwei voneinander unabhangige 
Grafikseiten 

- Arbeitet wahlweise in Multicolor 



oder HiRes 

- Fantastisches Preis/Leistungs- 
verhaltnis 

Negativ: 

- keine Textfunktion 

- sehr knappe Dokumentation 

- unubersichtliche Menus 
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GeoPaint 



C64 (liegt neuen Geraten mit dem 
Programmpaket Geos bei) 



Kaufern des C64c steht eine Uberraschung ins 
Haus: Sie erhalten von Commodore namlich kosten- 
los das Zeichenprogramm GeoPaint. 



Wer heute in ein Com- 
putergeschaft geht, 
um sich einen C64c 
zu kaufen, der erhalt mit dem 
Gerat ein Software- Paket na- 
mens »Geos«, zu dem auch das 
sehr gute Zeichenprogramm 
»GeoPaint« gehort. Sollten Sie 
schon langer einen C64 besit- 
zen, konnen Sie demnachst 
auch das Geos-Paket einzeln 
nachkaufen. 

GeoPaint ist in erster Linie ein 
Drucker-orientiertes Zeichen- 
programm. Die Zeichenflache 
betragt sage und schreibe 640 
mal 720 Pixel. So viel pal3t 
naturlich nicht auf den Bild- 
schirm. Deswegen sieht man 
immer nur einen Ausschnitt auf 
dem Bildschirm (GroBe: 264x 
144), den man hin- und her- 
scrollen kann. Durch den Aus- 
schnitt und die Menuleisten ist 
es unmoglich, mit GeoPaint bild- 
schirmfullende Kunstwerke zu 
schaffen. In erster Linie eignet 
es sich fur groBe Grafiken, die 
auf einem Drucker ausgegeben 
werden sollen. Der Einsatz von 
Farben auf dem Bildschirm ist 
zwar moglich, macht aber nur in 
Verbindung mit einem Farbdruk- 
ker Sinn. 

Die senkrechte Symbol Lei- 
ste am linken Bildschirmrand 
zeigt alle wichtigen Zeichen- 
und Malfunktionen an. So findet 
man die Freihand-, Linien-, 
Rechteck-, Kreis- und Fullfunk- 
tion wie auch Symbole, die fur 
das Scrollen zustandig sind, 
einen Radiergummi und eine 
Spriihdose sowie eine Text- und 
eine Undo-Funktion. 



Alle Zeichenfunktionen las- 
sen sich mit einem Muster aus- 
fuhren. Das angewahlte Muster 
ist in einem Bildschirmfenster 
am linken unteren Rand zu 
sehen. Leider kann man keine 
eigenen Muster definieren, son- 
dern muB auf die 32 eingebau- 
ten zuruckgreifen. 

Ahnliches gilt auch fur die Pin- 
sel, mit denen man in verschie- 
denen Strichstarken malen 
kann: Hier haben Sie ebenfalls 
die Wahl zwischen 32 verschie- 
denen Pinseln, konnen aber 
keine eigenen entwerfen. 

Sehr gut gelungen ist den 
GeoPaint-Programmierern die 
Text-Funktion. So kann zum Bei- 
spiel mit beliebigen Zeichensat- 
zen gearbeitet werden. 5 Zei- 
chensatze enthalt GeoPaint, in 
Amerika ist inzwischen eine Dis- 
kette mit weiteren zwanzig Zei- 
chensatzen erschienen. Fast 
jeder der Zeichensatze taucht 
dabei zusatzlich noch in ver- 
schiedenen GroBen auf. Im 
Fachjargon wird die GroBe eines 
Buchstabens in »Punkten« an- 
gegeben, die aber nichts mit der 
Grafikauflosung des Computers 
zu tun haben! Ein Buchstabe in 
der GroBeneinheit 6 Punkt ist 
also nicht unbedingt sechs Pixel 
hoch! Als Merkzahlen sind die 
Punkte praktisch, ist doch ein 
Zeichensatz in 18 Punkt dreimal 
so hoch wie einer in 6 Punkt. 

Manche der Zeichensatze 
gibt es in bis zu vier GroBen von 
6 bis 24 Punkt. Egal ob kleiner, 
begleitender Text oder groBe, 
plakative Uberschrift: GeoPaint 
hat fur alle Falle die richtige 



Schrift parat. Zusatzlich konnen 
bei der Texteingabe auch an- 
dere Merkmale wie Unterstrei- 
chen, Schragstellen, Fettdruck 
Oder Umrahmen festgelegt wer- 
den. 

Wer einen Farbdrucker be- 
sitzt, kann GeoPaint auch zum 
Gestalten von farbigen Grafiken 
benutzen. Dabei konnen pro 
Kastchen (8x8 Pixel) zwei ver- 
schiedene Farben verwendet 
werden. Das ist fur bunte, far- 
benfrohe Bilder meist zu wenig, 
reicht aber durchaus, wenn man 
ein wenig Farbe in eine triste 
Statistik oder in ein komplizier- 
tes Diagramm bringen mochte. 

Da auf einem Fernsehapparat 
Details nur sehr schwer zu 
erkennen und auszubessern 
sind, gibt es in GeoPaint auch 
einen Zoom-Modus. Im Zoom- 
Modus kann man nicht nur, wie 
bei anderen Zeichenprogram- 
men ublich, Punkte setzen und 
loschen, sondern auch fast alle 
anderen Zeichenfunktionen wie 
die Spruhdose oder die Fill- 
Funktion einsetzen. 

Da GeoPaint auch technische 
Zeichnungen beherrscht, ha- 
ben manche Zeichenfunktionen 
ein »Lineal« mit auf den Weg 
bekommen. Wahrend des 
Zeichnens wird in einem kleinen 
Fenster gezeigt, wie lang die 
gerade gezeichnete Linie in 
Pixeln und in Zoll (in Amerika 
ubliche MaBeinheit) bei Aus- 
gabe auf dem Drucker ware. Lei- 
der fehlen Zentimeter-Angaben. 

Einige besondere Details fin- 
det man bei den Ausschnitt- 
oder Window-Funktionen, die 
bei GeoPaint unklar mit »Editier- 
Funktionen* bezeichnet wer- 
den. Hat man auf dem Bild- 
schirm einen rechteckigen Aus- 
schnitt definiert, kann man die- 



sen verschieben oder an ande- 
re Stellen im Bild kopieren, 
loschen, invertieren, spiegeln 
oder drehen. Diese Funktionen 
bieten andere Zeichenpro- 
gramme aber auch. Bei Geo- 
Paint kann man diese Aus- 
schnitte aber auch auf Diskette 
speichern, um sie in weiteren 
Bildern einzusetzen oder gar in 
Texte zu integrieren, die mit der 
ebenfalls mitgelieferten Textver- 
arbeitung »GeoWrite« geschrie- 
ben werden. Man kann sich so- 
gar ein eigenes »Foto-Album« 
mit den schonsten Ausschnit- 
ten zusammenstellen. 

Will man sich einen Uberblick 
uber die gesamte Druckseite 
verschaffen, gibt es auch dafur 
einen Befehl, der die Seite stark 
verkleinert auf dem Bildschirm 
zeigt. 

Ein klares Fazit zum SchluB: 
GeoPaint ist ein professionelles 
Bonbon zum C64c, das sicher- 
lich einer Menge Kaufern 
schmecken wird. (bs) 




Positiv: 

- Alle wichtigen Kommandos vor- 
handen 

- Sehr gute Benutzerfuhrung 

- Ganze DIN-A4-Seite bearbeitbar 

- Sehr gute Text-Funktion 

Negativ: 

- Nicht fur Bildschirm-Kunst ver- 
wendbar 

- Nicht narrensicher (bei manchen 
Funktionen sind Fehlbedienun- 
gen mbglich, die das Bild unge- 
wollt zerstbren) 
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Hi-Eddi + 



Beispiel fiir einen 
Digital Schaltpl an 



m 



Q , 




Master 



Slave 




Master — Slawe-JK-Fl ip-Flop 



C64 

48 Mark (Diskette) 



Hi-Eddi + began n seine Karriere vor knapp zwei 
Jahren als Listing und hat sich inzwischen zum 
Spitzen-Programm gemausert. 



B 



ei seinem ersten 
Erscheinen als Listing 
des Monats in der Zeit- 
schrift »64'er« erntete das Zei- 
chenprogramm Hi-Eddi viel 
Applaus. Der Autor ruhte sich 
aber nicht auf seinen Lorbeeren 
aus, sondern verbesserte sein 
Programm, urn es zusammen 
mit einem uber 230 Seiten star- 
ken Buch uber den MarktS 
Technik-Verlag anzubieten. 

Hi-Eddi -I- arbeitet nur im 
hochauflosenden Grafikmodus 
des C-64, also mit einer Auflo- 
sung von 320x200 Pixeln pro 
Bildschirm-Seite. Es stenen 
dabei maximal sieben Bild- 
schirmseiten zur Verfugung. 
Dafiir kann man in einem Feld 
der GroBe 8x8 Pixel nur zwei 
verschiedene Farben verwen- 
den. Der Einsatz von Farben 
kostet aber auch eine der Bild- 
schirmseiten. 

Hat man sich fur den Farbmo- 
dus entschieden, dann besteht 
noch die Moglichkeit, Hi-Eddi + 
per Menu zu bedienen. Dabei 
verliert man aber eine weitere 
Bildschirmseite (es bleiben aber 
immer noch fiinf iibrig). Mittels 
des mitgelieferten Menu-Ma- 
ker-Programms kann man sich 
sogar Mentis nach seinen eige- 
nen Vorstellungen erstellen. 
Verzichtet man auf das Menu, 
so werden die Funktionen uber 
die Tastatur angewahlt. 

Als Eingabegerat dienen 
wahlweise Tastatur, Joystick 
(gegebenenfalls auch Trackball) 
oder Koala-Pad. Mit letzterem 
laBt sich besonders genau 
zeichnen, da die Zeichenflache 



des Pads nur einen Teil des Bild- 
schirms abdeckt. Dies gleicht 
wiederum den Nachteil der klei- 
nen Padflache aus. Weiter ent- 
fernte Punkte erreicht man 
durch mehrmaliges Fahren uber 
das Pad. Auch die Joysticksteu- 
erung ist gut gelungen, da die 
Cursorgeschwindigkeit auf 
Dauer bei langerem Drucken in 
eine Richtung schneller wird. 

Hi-Eddi + bietet eine Fulle von 
Zeichenbefehlen. Neben dem 
Freihand-Zeichnen gibt es Li- 
nien-, Rechteck-, Kreis- und 
Fullbefehle. Allerdings vermiBt 
man Funktionen zum Zeichnen 
mit verschiedenen Strichstar- 
ken und Mustern und fiir Ellip- 
ses 

Es gibt auch eine Textfunk- 
tion. Hierbei laBt sich die Text- 
richtung in 90-Grad-Schritten 
wahlen. Neben dem Original- 
Zeichensatz stehen auf der Dis- 
kette noch einige mehr zur Ver- 
fugung. Diese lassen sich auch 
mit Hi-Eddi + bearbeiten und 
wieder zuruckschreiben. 

Eine schone Sache sind die 
Sprite-Funktionen des Hi- 
Eddi +. Aus den Grafikseiten 
lassen sich Sprites heraus- 
schneiden und wieder einset- 
zen. So kann man kleinere Gra- 
fikblocke loschen, verschieben 
oder kopieren. AuBerdem ist 
auch gleich ein Sprite-Editor 
eingebaut. 

Eine Anwendung der Sprites 
sind die vom Autor des Con- 
struction-Sets genannten Gra- 
fikbilder, welche eine Vielzahl 
von Bildelementen in Sprite- 
groBe enthalten. Construction- 



Sets fur Elektronik und Schalt- 
algebra fehlen ebensowenig 
wie einige verschnorkelte Zei- 
chensatze. 

Einfache Kommandos lo- 
schen, invertieren und kopieren 
ganze Bildschirme. AuBerdem 
ist es moglich, auch Teile davon 
zu kopieren, drehen, spiegeln 
oder logisch miteinander zu ver- 
kniipfen. Grafikseiten, Sprites 
und Zeichensatze lassen sich 
auf Disk speichern und auch 
wieder laden. 

Sogar kleine Computerfilme 
macht Hi-Eddi + moglich. Nach 
dem Eingeben der gewunsch- 
ten Filmsequenz startet die 
Computeranimation. 

Mit der mitgelieferten Hard- 
copy-Routine lassen sich Aus- 
drucke mit einer stattlichen Auf- 
losung von 640 x 600 Punkten 
(nur Epson-Drucker und Kom- 
patible) erreichen, dies ent- 
spricht sechs Bildschirm-Gra- 
fiken gleichzeitig. VC1525-, 
MPS-801- und MPS-803-Besit- 
zer miissen sich mit niedrigerer 
Auflosung begnugen. Die Druk- 
keranpassung erfolgt mit einem 
Installationsprogramm. 

Reichen einem die bisher 
beschriebenen Funktionen 
nicht aus, so kann man die auf 
der Diskette vorhandene Erwei- 
terung zu Hi-Eddi+ laden, wo- 
bei allerdings eine weitere Gra- 
fikseite verlorengeht. Als Ge- 
genleistung erhalt man jedoch 
eine Vielzahl zusatzlicher Funk- 
tionen. Besonders nutzlich zeigt 
sich die Scroll-Funktion, mit der 
man sechs Bildschirme zu ei- 
nem einzigen der GroBe 640 
x 600 Pixel zusammenfassen 
kann. 

AuBer Hi-Eddi + und der 
Erweiterung befinden sich auf 
der Diskette noch einige Bilder 



und Zusatzprogramme. So fin- 
det man Grafik-Routinen fur 
Adventures oder ein 3D-Clip- 
Programm. Dieses stellt dreidi- 
mensionale Computerfilme zu- 
sammen, die Sie in den Hi- 
Eddi + laden kfinnen. 

Beeindruckend komplett ist 
auch das mitgelieferte Hand- 
buch. Auf den uber 230 Seiten 
lernt der Leser alles, was er wis- 
sen muB, urn das Zeichenpro- 
gramm voll auszuschopfen. Po- 
sitiv fallen die zahlreichen Bei- 
spiele auf. Arbeitet man diese 
Passagen griindlich durch, wird 
man sehr schnell mit den Fahig- 
keiten des Programms vertraut. 

Ein Leckerbissen fiir Assem- 
blerprogrammierer ist im letzten 
Teil des Buches zu finden. Hier- 
bei handelt es sich urn eine 
Beschreibung samtlicher Unter- 
programme des Hi-Eddi + so- 
wie der verwendeten Speicher- 
adressen. Genaue Informatio- 
nen uber die Programmierung 
eigener Erweiterungen fehlen 
auch nicht. (Frank Mathy/bs) 




Posltlv: 

- Kein Kopierschutz 

- Viele Grafikseiten verfugbar 

- Zahlreiche Befehle 

- Programm ist leicht erweiterbar 

- Viele nutzliche Extraprogramme 
mitgeliefert 

- Sehr gutes deutsches Handbuch 

Negatlv 

- Einige Zeichenbefehle fehlen 
(Ellipse etc.) 

- Keine Unterstiitzung des 
Multicolor-Modus 



Deluxe Paint 

Grafik-Zauber in vielen Farben und vielen Funktio- 
nen bietet Deluxe Paint. Mit diesem Programm 
haben Sie auch noch das letzte Pixel im Griff. 



Deluxe Paint wartet mit 
einer Vielzahl von Funk- 
tionen auf, die das 
Zeichnen zum Kinderspiel 
machen. Es beherrscht alle 
Standard-Funktionen wie Frei- 
handzeichnen, Linien Ziehen, 
Zoomen und Flachen ausfullen. 
Diese Pflichtubungen erledigt 
Deluxe Paint ohne Probleme, 
wenn auch manchmal etwas 
langsam. Besonders ausge- 
fullte Kreise beanspruchen die 
Zeit des Benutzers erheblich. 
Doch Deluxe Paint hat mehr zu 
bieten als biedere Hausmanns- 
kost, die heute schon jeder 
Basic-Interpreter beherrscht. 

Eines der besonderen Merk- 
male ist, daB man den Malpinsel 
selbst bestimmen kann. Das 
Programm stellt zehn fertige 
Pinsel bereit, die in ihrer GroBe 
variabel sind. Der Benutzer ist 
aber nicht auf diese angewie- 
sen, denn man kann ganz ein- 
fach jeden beliebigen Bildaus- 
schnitt als Pinsel definieren, 
und alle Funktionen werden 
damit widerspruchslos ausge- 
fuhrt. Das bringt Abwechslung 
ins Bild, und viele Tricks, bei 
denen man sich bei anderen 
Zeichenprogrammen mit 
»COPY«- oder »SHAPE«-Befeh- 
len behelfen muB, gehen leicht 
von der Hand. Den selbstdefi- 
nierten Pinsel zu drehen oder 
seine GroBe zu verandern berei- 
tet keine Schwierigkeiten. 

Eine ungewohnliche Methode 
zur Verfremdung eines Bild- 
schirmausschnitts, ist die 
»BEND«-Funktion. Nehmen Sie 
ein Bild auf einem Blatt Papier 
und verbiegen Sie es. Dann 



sehen Sie ungefahr den Effekt 
dieses Befehls. Die Wirkung ist 
phanomenal, besonders wenn 
man diese Technik bei digitali- 
sierten Bildern von Gesichtern 
anwendet. 

Eine gute Idee zum Zeichnen 
ist die »CURVE«-Funktion, die 
einen beliebigen Halbkreis 
zieht. Man verbindet zwei 
Punkte und verbiegt die Verbin- 
dungslinie nach Belieben. Einfa- 
cher geht es nicht. Auch der 
»POLYGON«-Befehl ist von be- 
sonderer Gute. Ein unregelma- 
Biges Vieleck aus Linien zusam- 
menzusetzen ist bei vielen Pro- 
grammen eine Sysiphus-Arbeit, 
denn die neue Linie exakt am 
Ende der vorhandenen anfan- 
gen zu lassen kostet Nerven 
und viel Zeit. Bei Deluxe Paint 
brauchen Sie auf solche Kleinig- 
keiten nicht zu achten, da Sie 
vom Endpunkt gleich die nach- 
ste Linie weiter zeichnen. 

Deluxe Paint arbeitet in drei 
Auflosungen: 320 mal 200 Bild- 
punkte mit maximal 32 Farben, 
640 mal 200 und 640 mal 400 
Bildpunkte mit maximal 16 Far- 
ben. Der hochauflosende Mo- 
dus zerrt allerdings stark an den 
Nerven des Benutzers, da De- 
luxe Paint wegen des erhohten 
Speicherbedarfs standig Funk- 
tionen von Diskette nachladt. 
Uber wieviele Farben man ver- 
fiigt, hangt von der Speicher- 
groBe ab, da die Farbtone durch 
Farbmischung aus verschiede- 
nen Bit-Planes entstehen. Je 
weniger Bit-Planes im Speicher 
Platz finden desto weniger Far- 
ben stehen bereit. Das heiBt im 
Klartext, daB Sie Deluxe Paint 
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zwar ohne weiteres in der 
Grundversion benutzen kon- 
nen, doch urn vernunftig damit 
zu arbeiten benotigen Sie min- 
desten 512 KByte. 

Deluxe Paint verwendet hoch- 
stens funf Bit-Planes, so daB 32 
Farben schon das hochste der 
Gefuhle sind. Den Hold-And- 
Modify-Modus, mit 4096 Far- 
ben, unterstutzt es nicht. Das 
gabe einerseits Platzprobleme 
im Speicher und andererseits 
Probleme mit der Programmie- 
rung, denn im Hold-And-Modify- 
Modus ist man nicht ganz frei in 
der Wahl der Farben zweier 
Punkte, die nebeneinander lie- 
gen. Als Ausgleich darf man 
seine Farbtone aus 4096 ver- 
schiedenen wahlen. Das garan- 
tiert, daB man auch die ausgefal- 
lendste Farbidee auf den Bild- 
schirm zaubern kann. Das Farb- 
menu baut auf der »Deluxe Paint 
Philosophie* auf, die besagt, 
daB der Benutzer durch Spielen 
und Probieren den Umgang am 
schnellsten lernt. Diese Philo- 
sophie ist keine boswillige Erfin- 
dung unsererseits, sondern fin- 
det sich schwarz auf weiB schon 
auf den ersten Seiten des Hand- 
buchs. Sie scheint auch der 
Grund fur die sehr spartanische 
Dokumentation zu sein. 

Die Steuerung erfolgt wahl- 
weise uber Maus und Menu- 
Leisten, oder uber die Tastatur. 
Das hat den Vorteil, daB man mit 
etwas Erfahrung sehr schnell 
arbeiten kann. Die Benutzerfuh- 
rung uberzeugt durch ihr klares 
Konzept, an das man sich ohne 
groBe Probleme sofort ge- 
wohnt. Etwas Selbstkontrolle ist 
bei der Maus geboten, da der 
rechte und der linke Mausknopf 
bei der Funktionsausfuhrung 
unterschiedliche Aufgaben ha- 
ben. Wenn Sie den linken Knopf 



drucken verwendet Deluxe 
Paint die Vordergrundfarbe, 
wahrend es bei gedrucktem 
rechten Mausknopf mit der Hin- 
tergrundfarbe arbeitet, was 
einem Loschen gleichkommt. 

Als groBtes Argernis ver- 
zeichneten wir die langen War- 
tezeiten bei Diskertenoperatio- 
nen. Wahrend der Amiga das Di- 
rectory liest, konnte man ganze 
Bilder malen. Vor jedem Disket- 
tenzugriff beginnt das qualende 
Warten, begleitet vom Rattern 
des Laufwerks. Entweder belaBt 
man bei kunftigen Versionen 
das Directory im RAM, oder man 
baut ein kleines Spiel ein, mit 
dem der Benutzer die Wartezei- 
ten uberbruckt. AuBerdem soll- 
te man bei Electronic Arts ernst- 
haft uber eine »FILL«-Funktion 
mit Mustern nachdenken, die 
schmerzlich abgeht. 

Trotz dieser Mangel setzt 
Deluxe Paint einen Standard, an 
dem sich alle Konkurrenten 
messen mussen. Es steht der- 
zeit als bestes Grafik-Programm 
fur den Amiga. (gn) 




Positiv: 

- Leicht zu bedienen 

- Viele nutzliche, zum Teil einmalige 
Funktionen 

- Kompatibel zur Deluxe-Reihe 

Negativ: 

- Diskettenzugriff dauert sehr 
lange 

- Kein FILL mit Muster 

- Funktionen teilweise recht lang- 
sam 



File Options 



Paintworks 



Undo 



Picture 



Zoon 

Edit Pattern 
lore Patterns 



Reverse Palette 



Am* 




Paintworlcs 

Unter den vielen Zeichenprogrammen fur den Atari 
ST fallt Paintworks durch viele Funktionen und 
einen niedrigen Preis (unter hundert Mark) auf. 

E 



I ine bekannte Program- 
mierertruppe hat jetzt 
I auch fur den Atari ST ein 
Zeichen- und Malprogramm ver- 
offentlicht: Audio Light machte 
schon durch Programme wie 
»Koalapainter« Oder »The Music 
Studio« von sich reden. Ihre 
neue ST-Kreation nennt sich 
Paintworks. 

Paintworks arbeitet in alien 
drei Auflosungsstufen des Atari 
ST. Es kann also sowohl von 
SchwarzweiB- als auch von 
Farbmonitor-Besitzern ange- 
wendet werden. Das Programm 
paBt sich beim Laden automa- 
tisch an die jeweilige Hardware 
an. Neben der Bildschirm-Auf- 
losung wird auch der freie Spei- 
cherplatz berucksichtigt: Je 
mehr Speicher zur Verfugung 
steht, desto groBer durfen die 
Bilder werden. Bei einem 512- 
KByte-Gerat mit TOS im ROM 
kann man eine ganze DIN-A4- 
Seite (Auflosung in Farbe: 320 
mal 400 Pixel, schwarzweiB: 
640 mal 800 Pixel) sowie einen 
zweiten Hilfsbildschirm gleich- 
zeitig verwalten. 

Paintworks wird ausschlieB- 
lich mit der Maus gesteuert. 
Lediglich fur die Eingabe von 
Dateinamen und das Schreiben 
von Text auf dem Schirm wird 
die Tastatur benotigt. Paint- 
works verwendet verschiedene 
Pull-down-Menus. Komplizier- 
tere Kommandos werden mit 
Worten umschrieben, die Stan- 
dard-Kommandos durch Sym- 
bole dargestellt. Befehlsgrup- 
pen sind dabei jeweils unter 
einem Symbol zusammenge- 
faBt. Klickt man dieses an, 



erscheinen weitere Symbole fur 
weitere Zeichenfunktionen. So 
erreicht man insgesamt uber 70 
verschiedene Funktionen, die 
teilweise auch noch verkniipft 
werden durfen. So konnen viele 
Zeichenfunktionen das Bild 
ubermalen, invertieren, unbe- 
ruhrt lassen oder in den Farben 
andern. Fast jede Zeichenfunk- 
tion kann zur Spruhdose umge- 
wandelt werden oder als Pinsel 
benutzt werden. Die Kombina- 
tionen sind schier endlos. 

Jede Zeichenfunktion kann 
mit Farben oder Mustern arbei- 
ten. Die Muster wiederum verar- 
beiten alle 16 Farben gleichzei- 
tig. Muster sind editierbar und 
konnen gespeichert oder gela- 
den werden. Wenn Sie in einem 
Muster nur Punkte zweier sehr 
ahnlicher Farben nebeneinan- 
dersetzen, erzeugen Sie Misch- 
farben, da das menschliche 
Auge die einzelnen Punkte 
kaum zu trennen vermag. So 
zaubern Sie durch optische 
Tricks mehr Farben auf den 
Schirm, als der ST von Natur aus 
beherrscht. 

Wirklich gut gelungen ist den 
Programmierern der Gag mit der 
Spruhdose. Eine Spriihdosen- 
Funktion sucht man namlich ver- 
geblich. Aber jede Zeichenfunk- 
tion laBt sich zur Spruhdose 
»umbauen«, da in einem Menu 
per Symbol die Punktdichte der 
Zeichenfunktionen geandert 
werden kann. So erhalt man mit 
der Rechteck-Funktion giganti- 
sche Spruheffekte, kann aber 
mit einem kleinen Pinsel auch 
ganz zart und lokal begrenzt 
spruhen. 
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Ebenfalls vorhanden ist eine 
Block- oder auch Window-Funk- 
tion. Ein beliebigerrechteckiger 
Bildschirmausschnitt wird dabei 
an andere Stellen des Schirms 
kopiert. Der 68000-Prozessor 
im ST ist dabei so schnell, daB 
man wie mit einem mehrfarbigen 
Pinsel malen kann. Nur eines 
fehlt hier: Es ist nicht moglich, 
einen Ausschnitt nachtraglich 
zu vergrdBern, zu verkleinern 
oder irgendwie zu verzerren. 

Die Full-Funktion hat unge- 
wohnlich viele Variationen. So 
kann man nicht nur, wie ublich, 
geschlossene Flachen mit Far- 
ben oder Mustern ausfCillen. Es 
gibt auch zwei spezielle Befehle 
zum horizontalen und vertikalen 
Fullen, mit denen sich beispiels- 
weise Schraffierungen herstel- 
len lassen. 

Einer der Hauptschwerpunk- 
te von Paintworks sind die Far- 
ben. Dies fangt bei einer vorbild- 
lich gestalteten Palette an, bei 
der die gewunschten Farben 
sehr einfach zusammengestellt 
werden konnen. Aus den 512 
vorhandenen Farben kann man 
sich fur ein Bild maximal 16 aus- 
wahlen. Benotigt man sanfte 
Ubergange zwischen zwei Far- 
ben, werden diese automatisch 
berechnet. Ebenfalls im Farb- 
Menu findet man den Befehl 
»Cycling«, der aber wenig mit 
dem Color-Cycling von Pro- 
grammen wie »Deluxe Paint« 
oder »Neochrome« zu tun hat. 
Das Color-Cycling von Paint- 
works sieht vor, daB man sich 
fast beliebig viele Paletten 
zusammenstellen kann, die 
nacheinander aufgerufen wer- 
den. So kann man alle 512 Far- 
ben in einer Cycle-Animation 
verwenden. Die Geschwindig- 
keit des Cyclen kann fur jede 
Palette einzeln geregelt wer- 



den. Das Handbuch benotigt 
einige Seiten, urn das Cycling 
und dessen Effekte ausrei- 
chend zu erklaren, so daB es bei 
dieser doch recht vagen Be- 
schreibung bleiben muB. Mit 
diesem Cycling lassen sich 
allerdings Effekte und Animatio- 
nen auf den Schirm zaubern, die 
man bei einem Mal-Programm 
nicht fur moglich halt. 

Auf der Programmdiskette 
befindet sich neben dem Mal- 
Programm auch ein Diashow- 
Programm, mit dem man seine 
Bilder zu eindrucksvollen Bilder- 
Serien zusammenstellen kann. 
Auf Wunsch wird die Diashow 
noch von Musik untermalt, die 
man mit dem »Music Studio« ge- 
schrieben hat. 

Alles in allem ist Paintworks 
ein sehr gutes Mal- und Zei- 
chenprogramm fur den Atari ST 
mit vielfaltigen Einsatzmdglich- 
keiten. Man vermiBt nur sehr 
wenige Funktionen und freut 
sich Ciber den angemessenen 
Preis von 99 Mark. (bs) 




Positiv: 

-Einfache Bedienung 
-Uber siebzig Funktionen 
-Sehr guter Einsatz von Farben 
-Diashow-Programm im 

Lieferumfang enthalten 
-Sehr gutes Preis-Leistungs-Ver- 

haltnis 

Negativ: 

-Dokumentation in Englisch 
-Text-Funktion arbeitet nicht 
einwandfr§i 

-Keine Verzerrungsmoglichkeiten 
bei Pinseln 




The OCP Art Studio 



Gleich fur drei verschiedene Computer gibt es das 
OCP Art Studio. Dieses Grafik-Programm besticht 
durch hervorragende Benutzerfuhrung. 
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I in bekannter Name in der 
britischen Software- 
I Szene ist James Hutchby, 
Star-Programmierer fur den Sin- 
clair Spectrum. Dieser erregte 
Anfang 1986 mit einem Grafik- 
Programm Aufsehen: Mit »The 
OCP Art Studio* gelang es ihm 
als erstem, eine Benutzerober- 
flache, wie sie von 16-Bit- 
Computern bekannt ist, auf dem 
Spectrum zu realisieren. 

Nach dem groBen Erfolg ent- 
schloB man sich beim Produ- 
zenten Rainbird, auch fur Besit- 
zer anderer Computer dieses 
Art Studio umzusetzen. So gibt 
es inzwischen Versionen fur 
den C64 und den CPC 6128. 
Eine Atari ST-Version soil folgen. 
Wir testen hier die uns vorlie- 
gende C 64-Version. Die Versio- 
nen fur andere Computer unter- 
scheiden sich teilweise, des- 
halb empf iehlt sich vor dem Kauf 
eine kurze Demonstration bei 
einem Fachhandler. 

Das Art Studio laBt sich groB- 
tenteils mit dem Joystick bedie- 
nen. NurzurEingabevonTexten 
und Filenamen greift man auf die 
Tastatur zuriick. Ein Joystick ist 
aber nicht gerade als ideales 
Zeicheninstrument zu bezeich- 
nen, es lassen sich aber auch 
Trackballs und das Koala-Pad 
anschlieBen. 

Das Auffalligste an Art Studio 
ist, daB es nur im HiRes-Modus 
des C64 arbeitet. Die Auflo- 
sung eines Bildes entspricht der 
des Bildschirms und damit 320 
x 200 Pixel. In jedem 8x8 Pixel 
groBen Kastchen konnen somit 
nur zwei verschiedene Farben 
(Vordergrund und Hintergrund) 



verwendet werden. Das Hinder- 
nis der eingeschrankten Farb- 
wahl versuchte der Program- 
mierer dadurch zu mildern, daB 
er viele Funktionen einbaute, mit 
denen man die Farben einstel- 
len und nachbearbeiten kann. 

In den Menus findet man so 
ziemlich alles, was man zum 
Zeichnen braucht. Das Paint- 
Menu bietet beispielsweise 
»Stifte« verschiedener Starken 
und beliebig editierbare »Pin- 
sek Auch die beruhmte »Spray- 
dose« steht hier zur Auswahl, 
sogar in achtfacher Ausferti- 
gung mit verschiedenen Spruh- 
starken. Die anderen Standard- 
funktionen befinden sich im 
Shape-Menu. Ob Rechteck, 
Kreis oder einfach nur gerade 
Linie, alle wesentlichen Funktio- 
nen sind hier vorhanden. Sogar 
eine Dreiecks-Funktion fehlt 
nicht. Die Text-Funktion hat ein 
eigenes Menu, denn hier kann 
man eine Vielzahl von Parame- 
tern einstellen. 

Jeweils ein Kapitel fur sich 
sind Fill- und Window-Menus. 
Die Fill-Funktion kann nicht nur 
Flachen mit bestimmten Farben 
ausfullen, sondern auch mit 
eigens definierbaren Mustern. 
Jedes der 32 Fullmuster kann 
einzeln editiert werden. Brand- 
neu ist die Funktion des »Verwa- 
schens« (Wash). Auf beliebige 
Zeichenfunktionen laBt sich 
nachtraglich dieses Fullmuster 
auftragen. Wenn Sie beispiels- 
weise ein Rechteck zeichnen 
und dieses danach mit einem 
Punkt-Muster verwaschen, er- 
halten Sie ein gepunktetes 
Rechteck. Besonders interes- 
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sant ist das Verwaschen von 
Texten, die sich dadurch optisch 
besonders gut abheben. 

Das groBte alter Menus wurde 
aber fur die Window-Funktionen 
reserviert. Ein Window ist ein 
beliebiger, rechteckiger Aus- 
schnitt aus der Grafik. Ein sol- 
ches Window kann an andere 
Stellen kopiert oder verschoben 
werden. Ebenso ist es moglich, 
das Window zu spiegeln, zu 
loschen, zu farben oder zu 
invertieren. Am komplexesten 
ist aber das »Rescaling«, das 
Window zu einer anderen GroBe 
verzerrt. DaB beim Verkleinern 
Details verlorengehen und beim 
VergroBern die Auflosung sehr 
grab wird, laBt sich technisch 
nicht vermeiden. 

Sehr komfortabel ist auch das 
File-Menu, mit dem Zugriffe auf 
Kassette und Diskette geregelt 
werden. Gerade das Disketten- 
Menu wurde sehr ubersichtlich 
und benutzerfreundlich gestal- 
tet. Wichtige Funktionen wie 
Directory-Anzeige, Formatieren 
oder Validieren (auf Gultigkeit 
uberpriifen) werden auf Knopf- 
druck erledigt. 

Bei einem schonen Kunst- 
werk legt man doch Wert darauf, 
es auch ausgedruckt in Handen 
zu halten. Das Print-Menu ver- 
spricht da viele Moglichkeiten. 
Hardcopies sind theoretisch in 
fiinf verschiedenen GroBen 
moglich. AuBerdem kann man 
Bilder auch mit Graustufen aus- 
geben lassen und in doppelter 
Dichte drucken. Leider treten 
gerade hier einige Schonheits- 
fehler auf, weil sich die groBten 
Ausdrucke nur mit sehr hoch- 



auflosenden Druckern realisie- 
ren lassen. Auf einem MPS- 
Drucker kann man nur drei der 
funf GroBen verwenden. Der 
Ausdruck in doppelter Dichte 
bietet zwar ein sehr sauberes 
Druckbild, doch erscheinen bei- 
spielsweise bei einem Epson- 
Drucker die Bilder gewaltig ver- 
zerrt, so daB diese Option prak- 
tisch unbrauchbar ist. 

Auch sonst gibt es einige 
Mangel: So hat man zur Bear- 
beitung nur eine einzige Grafik- 
seite zur Verfugung. Gerade in 
Verbindung mit den sehr guten 
Window-Funktionen ware aber 
eine zweite Grafikseite unum- 
ganglich. 

Das anfangerfreundliche 
Handbuch gibt es leider nur in 
englischerSprache. Eserlautert 
auch grundlegende Zeichen- 
techniken sowie einige Tips und 
Tricks. Sehr wichtig ist auch das 
Kapitel, das beschreibt, wie 
man die mit Art Studio kreierten 
Bilder in eigene Programme ein- 
bauen kann. (bs) 




Positiv: 

- Sehr viele Zeichenfunktionen 

- Einfache Bedienung 

- Drucker-Ausgabe eingebaut 

- Gutes Handbuch 

Negativ: 

- Nutzt den C64 nicht vollstandig 
aus 

- Lenslok-Kopierschutz 
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Commodore 

Dateiverwaltung mit dem C16/C116/Plus 4? 

Kein Problem mit dem 

Dateimanager. 

4? ' 




C16/C116 

Text- 
manager 



Textmanager: 

Das Textverarbeitungssystem mit der 
Profiausstattung: 

• ohne Vorkenntnisse bedienbar 

• ubersichtliche Texteingabe am Bild- 
schirm 

• sofortige Textformatierung nach 
jeder Anderung 

• direkte Funktionsauswahl ohne 
umstandliche Menus 

Lieferumfang: 

Kassette bzw. Diskette, Bedienertiandbuch 
Hardware-Anforderung: 

C16/C116 mit Datasette Oder Floppy 1541 
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C16/C116/Plus4 
Datei- 
manager 

Die schnelle Dateiverwaltung mit der 
Profiausstattung fur den C16/C1l6/Plus 4 
Ustenverwaltung Such- und Sortierroutinen 
Menufuhrung Kompatibel zum Textmanager 
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Programm- 
sammlunci 

II Top Progismnm nuf 2 Kaisctten 
Robot Wurmi D.iU-i»K?n<-r.itoi Basic-Tool 
Kniffel Poker DWbolo Bridge 
No Exit Text Cannon 





Dateimanager 

Die schnelle Dateiverwaltung fur den C16/C116/Plus 4 

• Ustenverwaltung 

• Such- und Sortierroutinen 

• Menufuhrung 

• kompatibel zum Textmanager 
Lieferumfang: 

Kassette bzw. Diskette, umfangreiches Bedienerhandbuch 
Hardware-Anforderung: 

C16/C116/Plus4 



C16/C116-Progmmm- 
sammlung 

11 Top-Programme fur den C16/C116. 
Super-Spiele mit toller Grafik, wichtige 
Utilities: 

• TEXT 1.0 - ein einfaches, aber 
dennoch groBtenteils menu- 
gesteuertes Textverarbeitungs- 
programm 

• BASIC-Tool - 13 wichtige Befehle, 
die im C16/C116-BASIC fehlen. 

• DATA GENERATOR - wandeln 
einen frei zu wahlenden Speicher- 
bereich in Data-Zeilen urn. 

Lieferumfang: 

Zwei Kassetten fur C16/C116, Bediener- 
handbuch 

Hardware-Anforderung: 

C16/C116 mit Datasette, fur Ausdrucke 
Commodore-Drucker. 



Diese Markt&Technik-Software erhal- 
ten Sie in den Fachabteilungen der 
Kaufhauser, in Computershops Oder 
im Buchhandel sowie gegen Voraus- 
kasse direkt beim Verlag. Fragen Sie 
auch nach dem neuen Gesamtver- 
zeichnis Herbst '86, oder fordern Sie 
es direkt beim Verlag an. 
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Musik-Programme 



Man muB nicht Mozart 
Oder van Beethoven 
heiBen, um auf dem 
Computer Musik zu machen. 
Auch fur Normalsterbliche ruckt 
die Gelegenheit zu komponie- 
ren mit Hilfe dieses elektroni- 
schen Gerats in greifbare Nahe. 
Leider ubersehen dabei viele 
eine wichtige Tatsache: Die 
Kunst, Noten zu schreiben und 
zu lesen ist eine Fertigkeit, die 
man erst erlemen muB - und das 
auch noch recht muhsam. Man 
kann sogar weiter gehen und 
sagen, die Musik-Notation ist 
wie eine Programmiersprache, 
jedes Symbol reprasentiert eine 
Funktion, deren Bedeutung zu- 
nachst erkannt und verstanden 
werden muB, bevor man daran 
gehen kann, sie sinnvoll einzu- 
setzen. 

Diese Tatsache hindert die 
Softwarehauser jedoch nicht 
daran, Musik-Programme auf 
den Markt zu werfen, die beim 
Anwender Fahigkeiten voraus- 
setzen, die er nicht besitzt, ja oft 
gar nicht besitzen kann. Die 
Hersteller wagen sie auch noch 
als kinderleicht in der Bedie- 



nung zu bezeichnen und ver- 
sprechen auch dem Laien 
schnelle Erfolge. Wohl dem, der 
im Musikunterricht aufgepaBt 
hat! 

Eines der wichtigsten Krite- 
rien, vergleicht man verschie- 
dene Musik-Programme, ist also 
die Zielgruppe. Ein Programm, 
so ausgefeilt es auch sein mag, 
muB nicht notwendigerweise fur 
jeden Anwender das Richtige 
sein. An dieser Stelle ist der 
Kaufer zur Ehrlichkeit sich 
selbst gegenuber aufgerufen. 
Bin ich wirklich erfahren genug, 
um mit diesem Superprogramm 
umgehen zu konnen, oder ist 
das andere, vielleicht etwas 
schlechtere Programm das 
Richtige fur mich, allein auf- 
grund der einfachen Bedie- 
nung? Diese Frage sollte sich 
jeder Musikinteressierte stel- 
len, denn gerade fur Musik- 
Programme gilt: Die Program- 
mierung ist oft zeitaufwendig 
und knifflig. Wenn es dann nicht 
beim erstenmal klappt, kann das 
ganz schon frustrierend sein. 
Und nichts ist schwerer zu ertra- 
gen als MiBtone. 



Ganz andere Anforderungen 
muB der Fortgeschrittene stel- 
len. Oft schon befahigt, ein 
Instrument zu spielen, liegen 
seine Erwartungen von einem 
Programm viel hoher als bei 
jenem, der niemals von einer 
Muse bekuBt wurde. Wunder- 
dinge sollte er von den drei Ton- 
generatoren seines Heimcom- 
puters aber nicht erwarten, 
selbst wenn begnadete Sound- 
tuftler heiBe Klange aus dem 
Chip locken. Der Umgang mit 
Hullkurven und Wellenformen 
bedarf ganz anderer Qualitaten 
als das Spielen eines Instru- 
ments. Auch die Komposition 
selbst gestaltet sich fur den 
Musiker auf einem ihm vertrau- 
ten Instrument, sowie mit Hilfe 
von Notenpapier und Bleistift, in 
den meisten Fallen einfacher 
und schneller als mit dem Com- 
puter. 

Dennoch besitzt auch der 
Computer im musikalischen 
Bereich seine Berechtigung. 
Fur den Anfanger kann er 
sowohl zum Lernen als auch 
zum Musizieren dienen, denn 
ein Musikinstrument ist in der 



Regel teuer und der Computer 
steht ja ohnehin schon da. Als 
Voraussetzung gilt jedoch, daB 
ihm das Programm die notige 
Hilfestellung leistet und einfach 
zu bedienen ist. 

Der Fortgeschrittene hinge- 
gen kann an neuen Sounds her- 
umbasteln. seine Kompositio- 
nen am Bildschirm in eine les- 
bare Form bringen und mit wei- 
teren Stimmen unterlegen, was 
ihm, je nach Instrument, sonst 
nicht moglich ist. (Haben Sie 
schon mal versucht, drei Quer- 
floten gleichzeitig zu spielen?). 
AuBerdem kann er ohne groBen 
Aufwand mit Sequenzen herum- 
experimentieren, Takte vertau- 
schen, wiederholen und andere 
Dinge mehr. Hier muB das Pro- 
gramm in der Lage sein, die spe- 
ziellen Anforderungen zu eriul- 
len. 

Wir haben im folgenden die 
besten Musik-Programme ge- 
testet und besonders auf die 
erwahnten Kriterien untersucht. 
Treffen Sie Ihre Wahl, aber den- 
ken Sie immer daran, es ist noch 
kein Richard Wagner vom Him- 
mel gefallen. (ue) 
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Electrosound 



Vergessen Sie alles, was Sie uber Computer- 
sound wissen. Das Programm »Electrosound« 
setzt Synthesizer-Malistabe. 



E 



1 lectrosound hat alles, was 
einen guten Synthesizer 
I ausmacht. 
Wollen Sie unmittelbar auf der 
Tastatur spielen? Kein Problem. 
Zwei vollstandige Oktaven lie- 
gen auf den oberen beiden 
Tastenreihen, kompatibel zu auf 
dem Markt erhaltlichen Aufsatz- 
klaviaturen. Hier konnen Sie wie 
auf einem richtigen Synthesizer 
spielen, sieht man einmal von 
der Tatsache ab, daB eine Com- 
putertastatur keine Keyboardta- 
sten ersetzt. Spatestens beim 
ersten 32tel-Lauf spielt man 
sich Knoten in die Finger. 
Erfreulich ist die Geschwindig- 
keit des Programms. Man spielt 
namlich wirklich 32tel-Noten 
und muB nicht zwischendurch 
auf den Computer warten. 

Benotigen Sie direkten Zugriff 
auf alle veranderbaren Klangpa- 
rameter? Auch hier bietet Elec- 
trosound starke Leistungen. 
Neben den Registerfunktionen 
des Soundchips konnen Sie 
transponieren, verstimmen, 
vibrieren, und diverse weitere 
Effekte zuschalten. Damit bietet 
sich dem Anwender eine Fulle 
an Einstellungen, die er 
zunachst einmal auszunutzen 
lernen muB. 

Steht Ihr Sinn danach, Se- 
quenzen zu programmieren, 
diese zu Tracks zusammenzu- 
fassen und auf diese Weise ein 
komplettes Lied zu konstruie- 
ren? Electrosound macht mit. 
Drei Stimmen a 240 Einzelno- 
ten konnen zu einer Sequenz 
verbunden werden, zehn Se- 
quenzen finden in einem von 
zehn Tracks Platz. Furwahr ein 
Kombinationsspektakel. Beste 



Emfehlung fur das Programm: 
Rob Hubbard, Soundtuftler par 
Excellence, komponiert mit 
Electrosound. 

Apropos komponieren. Elec- 
trosound ist ein Synthesizer. 
Notenblatt und Spezialzeichen 
bietet das Programm nicht. Der 
Komponist hat die Wahl zwi- 
schen »Ton« und »kein Ton«. Fer- 
tig. SchluB. Naturlich muB man 
da am Anfang schon etwas lan- 
ger tufteln, urn die gewunschte 
Melodie hinzulegen. Nach der 
Gewohnungsphase klappt's 
dann aber recht flott. Allerdings 
wird einigen Musikern die Nota- 
tion fehlen. Sounds und Melo- 
dien entwerfen, ausdrucken 
und dann vom Blatt spielen ist 
nicht drin. Electrosound ist ein 
Instrument, keine Arbeitshilfe. 
Die einzelnen Menupunkte: 

1. Manual Play: Hier wird die 
Tastatur zum Keyboard. Auf 
Knopfdruck klingt's. Alle Sound- 
parameter lassen sich einstel- 
len, neue Sounds basteln und 
so weiter. Zum Spielen kann 
man entweder jeden Kanal ein- 
zeln, alle Kanale gleichzeitig 
Oder alle Kanale zusammen, 
aber getrennt spielbar einstel- 
len. 

2. Sequence Play: Auf dem 
Bildschirm erscheint ein Gitter 
von 16x3 Kastchen. In diesen 
Kastchen stehen die Bezeich- 
nungen der Noten wie »C«, »E« 
oder »G«. Am unteren Bild- 
schirmrand befindet sich eine 
Steuerleiste, den Tasten eines 
Kassettenrecordersahnlich, mit 
den Funktionen »Stop«, »Play«, 
»Pause«, »Schneller Rucklauf« 
und »Schneller Vorlauf«. Ent- 
sprechend diesen »Tasten« kann 



C64 

zirka 60 Mark (Diskette, Kassette) 



man die Wiedergabe der 
Sequenz steuern. 

3. Sequence Write: Die Bild- 
schirmdarstellung bleibt gleich, 
an der Seite des Gitters befindet 
sich je ein weiBer Punkt. In das 
Kastchen, das die beiden 
Punkte kennzeichnen, kann der 
Musiker nun einen Ton einge- 
ben. Die Auswahl erfolgt wie im 
Manual-Play-Modus uber die 
oberen Reihen der Tastatur. 

4. Track Play: Arbeitet genau 
wie die Sequence-Play-Funk- 
tion. 

5. Track Write: Ein 10 x 10 Fel- 
der groBes Quadrat steht zur 
Eingabe von Sequenznummern 
zu Verfugung. Hier konnen die 
verschiedenen Sequenzen 
arrangiert werden, so daB sich 
schlieBlich ein komplettes Lied 
ergibt. 

6. Tape/Disk: Sowohl auf Dis- 
kette, als auch auf Kassette kon- 
nen Sequenzen und Sounds ge- 
speichert und von beiden Me- 
dien wieder geladen werden. 
Eine implementierte Verify- 
Funktion dient der Kontrolle. 

Das Programm ist naturlich 
nicht jedermann gleichermaBen 
zu empfehlen. Die fehlende 
Noten-Fahigkeit stort beson- 
ders jene, die gewohnt sind, mit 
Notenwerten umzugehen. Kom- 
positionen konnen nicht ausge- 
druckt werden, was in der 
Sequenzerschreibweise ohne- 
hin nicht viel Sinn ergeben 
wurde. AuBerdem ist die umfas- 
sende Tastenbelegung (das 
Programm wird durchweg uber 
die Tastatur gesteuert) unuber- 
sichtlich und schwer zu erler- 
nen. Deshalb ist die Bedienung 
sehr gewohnungsbedurftig. 



Fazit: Im Bezug auf Klangqua- 
litat laBt das Programm keine 
Wiinsche often. Es scheint, als 
hatte Electrosound ein paar Hin- 
terturchen im Soundchip ent- 
deckt, die diesen zu ungeahn- 
ten Klangfarben befahigen. Tat- 
sachlich haben die Programmie- 
rer hervorragende Arbeit ge- 
leistet. Der Soundbastler wird 
trotz der Fulle der Funktionen 
Schwierigkeiten haben, wenn er 
diese Sounds noch weiter ver- 
bessern will. Allerdings bieten 
die 50(!) mitgelieferten Klange 
hinreichend Ansatzpunkte fur 
Experimente. 

Wer gem komponieren moch- 
te und den Einsatz von Noten 
gewohnt ist, wird sich mit dem 
Programm zunachst etwas 
schwer tun. Die Konstruktion 
von Sequenzen ist recht ein- 
fach. Aber die Akzentuierung, in 
der Notenschreibweise durch 
»gepunktete Werte« und unter- 
schiedlich lange Pausen erreich- 
bar, bedarf einiger Tuftelei. (ue) 




Positiv: 

- tolle Sounds 

- viele Einstellmoglichkeiten 

- guter Sequenzer 

- direktes Spiel auf der Tastatur 

Negativ: 

- nicht einfach zu bedienen 

- keine Notenschreibung 

- bislang nur durch Import 
erhaltlich 
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The Music Shop 



Mehrere Takte gleichzeitig auf dem Bildschirm 
und eine hervorragende Druckausgabe bietet der 
Music Shop dem Komponisten. 



C64 

zirka 80 Mark (Diskette) 



Fur absolute Laien ist er 
nicht gedacht, der Music 
Shop. Obwohl ein ausfuhr- 
liches Handbuch, leider in engli- 
scher Sprache, zum Lieferum- 
fang gehort, drangtdie Gesamt- 
konzeption das Programm doch 
eher in die Ecke der Profiwerk- 
zeuge. Dabei ist der Music Shop 
jedoch beileibe kein Super- 
Sound-Baukasten. Im Gegen- 
teil, die Aufmachung der Syn- 
thesizereinheit nimmt sich 
gegenuber anderen Program- 
men eher bescheiden aus. Auch 
die mitgelieferten Sounds wir- 
ken oft nicht so imposant wie die 
der Konkurrenz. Wenn es je- 
doch daran geht, Musikstucke 
zu komponieren, Sequenzen 
auszutufteln und zuletzt ein 
brauchbares Notenblatt auf 
dem Drucker auszugeben, zeigt 
der Music Shop seine Starken. 
Uber 35 Noten passen neben- 
einander in eine Zeile. Ein Bei- 
spiel: das Liedbeispiel »Greens- 
leeves« fullt nur zwei Bildschirm- 
seiten. Damit entfallt das leidige 
Durch-die-Noten-Scrollen und 
der Anwender hat den Gegen- 
stand seiner Arbeit »voll im 
Blick«. Die Druckausgabe 
erfolgt nach dem gleichen Prin- 
zip, eine Bildschirmseite gleich 
eine Druckseite. Damit ist der 
Ausdruck hervorragend als Vor- 
lage zum Musizieren geeignet. 

Urn das Notenfeld nicht einzu- 
engen, hat man sich fur die 
Notenauswahl eine Besonder- 
heit einfallen lassen. Durch 
Druck auf < F1 > wird ein Win- 
dow eingeblendet. Hier kann 
der Anwender das gewunschte 



Zeichen (Note, Pause etc.) aus- 
wahlen, indem er mit dem Joy- 
stick einen Pfeil auf das 
gewunschte Symbol steuert. 
Nachdem er dieses durch 
Druck auf den Feuerknopf uber- 
nommen hat, verschwindet das 
Notenwindow und der Bild- 
schirm steht wieder ganz zum 
Notensetzen zur Verfugung. Die 
Soundsteuerung funktioniert in 
gleicher Weise uber <F2>. 
Diese Funktionen konnen dar- 
uberhinaus uber das Pull-down- 
Menu »Tools« aufgerufen wer- 
den. 

Das Soundwindow enthalt 
mehrere stilisierte Schiebe- 
regler uber die die wichtigsten 
Soundchip-Register, ADSR, 
Pulsweite und Filterfrequenz, 
gesteuert werden. AuGerdem 
lassen sich hier eine Reihe Pre- 
sets aufrufen, durch die die drei 
Tongeneratoren mit vorgegebe- 
nen Instrumentenkombinatio- 
nen belegt werden. Auch ein- 
zelne Instrumentenstimmen, 
insgesamt 16 verschiedene, 
sind vorhanden. Bei der Aus- 
wahl der Instrumente fallt genau 
wie bei den Demonstrationspro- 
grammen auf, daB der Program- 
mierer einen Hang zur klassi- 
schen Musik nicht verleugnen 
konnte. Sonaten, Inventionen 
und Menuette dominieren bei 
den Demonstrationsstucken, 
die Stimmen sind durchweg Imi- 
tationen von Orchesterinstru- 
menten. 

Eine zweckmaBige Tastenbe- 
legung unterstutzt die Joystick- 
steuerung. Alle wichtigen Funk- 
tionen faBt die beigefugte Refe- 



rence Card zusammen; dem 
Anwender bleibt es erspart, die 
Bedeutung einer jeden Taste 
stundenlang nachzuschlagen. 
Die Anleitung bietet daruberhin- 
aus noch eine kurze Einfuhrung 
in die Musiktheorie. 

Man sollte rechtzeitig auf rich- 
tige Notensetzung achten, da 
der Insert-Modus (Einfugen 
einer Note) fast unbrauchbar ist. 
Nicht das ganze Musikstuck 
wird ein Zeichen nach rechts 
verschoben, sondern nur die 
Noten der Zeile, in der man sich 
gerade befindet. Arbeitet man 
also in einer vollstandig ge- 
schriebenen Zeile, werden be- 
reits geschriebene Noten zur 
Seite aus dem Bild geschoben 
und sind verloren. Dieser Man- 
gel ist fur Anfanger, die die Hilfe 
des nachtraglichen Einfugens 
naturgemaB haufiger in An- 
spruch nehmen werden, unzu- 
mutbar. Auch das Transponie- 
ren einer Sequenz in eine 
andere Tonart, das heiBt das 
Verschieben urn ein Oder meh- 
rere Halbtone nach oben oder 
unten, ist mit dem Music Shop 
nicht moglich. Der Komponist 
sollte also vorher wissen, was er 
will und was er tut. Diese Vor- 
aussetzung erfullen aber nur 
Fortgeschrittene. 

Die eigentliche »Schreibar- 
beit« gestaltet sich mit dem Pro- 
gramm recht einfach. Beim Set- 
zen der Noten springt der Cur- 
sor automatisch zur nachsten 
Notenspalte weit^f, so dafJ lasti- 
ges Plazieren mit dem Joystick 
entfallt. Gerade langere Se- 
quenzen der gleichen Noten- 



werte konnen sehr schnell ge- 
schrieben werden. Das Pro- 
gramm laBt nicht mehr als drei 
Noten ubereinander zu, ihre 
Zahl begrenzen die Tongenera- 
toren. 

Fazit: Der Music Shop ist ein 
gutes Programm zum Kompo- 
nieren und Anfertigen von 
Notenblartern. Damit wendet es 
sich in erster Linie an Musiker, 
die ihre Ideen umsetzen und zu 
Papier bringen wollen. Zum 
Experimentieren fehlen einige 
notwendige Editierfunktionen 
wie Einfugen von Noten in ein 
vollstandiges Musikstuck und 
Transponieren von Sequenzen. 
Der Synthesizer-Teil ist nicht so 
gut wie bei anderen Program- 
men dieser Kategorie. Unter 
den Musikprogrammen nimmt 
der Music Shop die Stelle einer 
Anwendung ein, wahrend 
andere Programme eher der 
Unterhaltung dienen. (ue) 




Positiv: 

- 32tel-Noten 

- gute Ubersicht 

- gute Benutzerfuhrung 

- guter Ausdruck 

Negativ: 

- kein Transponieren 

- Insert-Modus nicht optimal 

- zu wenig Editierfunktionen 
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The Music Studio 



Fur SpaB beim Musizieren sorgt das Music Studio. 
Die Programmierer bauten einige Eigenschaften 
ein, die Anfangern das Komponieren erleichtern. 



C64 (Atari ST, Amiga) 

39 Mark (Kassette), 59 - 79 Mark (Diskette) 
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erCicksichtigt man die 
Schwierigkeiten, die die 
Bedeutung der Noten- 
werte gerade dem Anfanger 
bereitet, knobelten die Pro- 
grammierer des »Music Studio« 
einen hervorragenden Weg aus, 
Ungeubten das Setzen der 
Noten zu erleichtern. Das Pro- 
gramm besteht aus drei Teilen. 
Zunachst ist da das eigentliche 
Kompositionsprogramm. Rela- 
tiv unkompliziert gestaltet sich 
die Eingabe der Noten. Mit dem 
Joystick wird das gewunschte 
Symbol in der Menuleiste aufge- 
sucht, durch Knopfdruck uber- 
nommen und an beliebiger 
Stelle in die Notenlinien einge- 
setzt. Dabei ist der genaue Ort 
der Eingabe begrenzt, was den 
Anwender dazu zwingt, die 
Noten der verschiedenen Stim- 
men direkt iibereinander zu set- 
zen, fur den Anfanger sicher ein 
Vorteil. Das Programm verhalt 
sich sehr gutmutig, das heiBt, 
bestimmte Zeit- oder Taktwerte 
mussen nicht eingehalten wer- 
den, der Anwender kann die 
Noten schreiben, wie sie ihm in 
den Sinn kommen. Allerdings 
enthalt die Darstellungsart eine 
gewisse Gefahr. Das Programm 
laBt genau drei Noten iiberein- 
ander zu. Dabei ist es egal, ob 
es sich dabei urn Ganze, Viertel 
oder Sechzehntelnoten han- 
delt. Da Noten, die direkt uber- 
einander stehen, gleichzeitig 
gespielt werden, werden die 
langeren Werte einfach »abge- 
schnitten*. DaB dieses Vorge- 
hen nicht unbedingt dem Lern- 
erfolg oder dem Verstandnis fur 



musikalische Zusammenhange 
zutraglich ist, leuchtet ein. Der 
Fbrtgeschrittene wird das Pro- 
blem fruhzeitig erkennen und 
die Notensetzung darauf ein- 
richten, das heiBt zum Beispiel 
bei einer Sechzehntelfolge in 
der einen Stimme sinnvoller- 
weise Viertelnoten nur bei 
jedem vierten Zeichen in einer 
anderen Stimme setzen. 

Innerhalb des Kompositions- 
menus kann der Anwender auf 
vier weitere Menus zugreifen. 
Zunachst befindet er sich im 
Soundmenu. Hier kann er jeder 
Note einen von 15 vorprogram- 
mierten Klangen zuweisen. Die 
verschiedenen Sounds kenn- 
zeichnen verschiedene Farben. 
Diese Farben erhalten auch die 
belegten Noten, so daB man zu 
jeder Zeit erkennt, welchen 
Klang jede Note hat. Durch 
»Anklicken« des »ADSR«-Sym- 
bols gelangt man in den zweiten 
Teil des Programms, den Synthe- 
sizer. Etliche Klange, darunter 
auch einige Spezialeffekte wie 
Wind- und Wellenrauschen so- 
wie die Gerausche eines fah- 
renden Zuges, werden mitgelie- 
fert und laden zum Experimen- 
tieren ein. 

Zuruck zum Kompositions- 
Menu: Neben dem Unterpunkt 
»Sd« (Sound) besteht die Wahl 
zwischen »Mu« (Measure), »Ed« 
(Edit) und »Ky« (Key). Im 
Measure-Menu kann man Laut- 
starke und Geschwindigkeit des 
Musikstucks beeinflussen, im 
Stuck vor- und zuruckscrollen 
sowie Taktstriche setzen und 
Wiederholungszeichen einfu- 



gen. Der Editor ermoglicht das 
Einfugen und Loschen von 
Noten an jeder beliebigen 
Stelle. Markierte Abschnitte 
konnen kopiert, geloscht oder 
verschoben werden. Diese 
Funktionen arbeiten sehr ein- 
fach und schnell. Im Key-Modus 
kann der Anwender auf Knopf- 
druck die Tonart wechseln. Auf 
Wunsch werden alle geschrie- 
benen Noten in die neue Tonart 
transponiert. AuBerdem konnen 
Sie hier Tonlangen nachtraglich 
andern. 

Neben den genannten Eigen- 
schaften bietet das »Music Stu- 
dio« noch die Moglichkeit, die 
Kompositionen mit Texten zu 
unterlegen. Bis zu vier Textzei- 
len passen unter eine Notense- 
quenz. 

Der dritte und einsteiger- 
freundlichste Teil ist die »Paint- 
box«. Hier ersetzen Rechtecke 
alle Noten. Die Rechtecke diffe- 
rieren untereinander in ihrer 
Lange, was die Notenlange aus- 
druckt. So kann auch derjenige, 
der mit den verschiedenen 
Noten und ihren Bedeutungen 
nicht zurecht kommt, ohne Pro- 
bleme komponieren und experi- 
mentieren. 

Im Paintbox-Modus stehen 
nicht alle Funktionen zur Verfu- 
gung, die das Kompositionspro- 
gramm bietet. Allerdings ist es 
jederzeit erlaubt in den Music 
Editor zuruckzukehren. Alle bis 
zu diesem Zeitpunkt »geschrie- 
benen« Rechtecke verwandelt 
das Programm in Noten der ent- 
sprechenden Lange. Im Music 
Editor kann man nun auf alle 



Fahigkeiten des Programms 
zugreifen und danach wieder in 
die Paintbox zuriickkehren, 
wobei aus den Noten Rech- 
tecke werden. Selbst der 
Notenkundige wird so manch- 
mal den Paintbox-Modus ver- 
wenden, urn beispielsweise 
beim Experimentieren die einfa- 
che und ubersichtliche Recht- 
eckdarstellung zu nutzen. 

Fazit: Das Programm ist leicht 
zu bedienen und wendet sich in 
seiner Konzeption besonders 
an Einsteiger. Die vorprogram- 
mierten Klange sind ordentlich, 
wenn auch nicht weltbewe- 
gend. Die Eigenart des Pro- 
gramms, langere Noten einfach 
abzuschneiden wenn gleichzei- 
tig kurzere gespielt werden, ver- 
einfacht zwar die Notenset- 
zung, ist aber ein Mangel im 
sonst guten Gesamtkonzept. 

(ue) 




Positiv: 

- saubere Trennung der einzelnen 
Teile 

- viele Hilfen fur Anfanger 

- ubersichtliche Benutzerfuhrung 

- komfortable Bedienung 

Negativ: 

- eigenwilliges Taktverhalten 

- Druckparameter nicht einstellbar 

- englische Anleitung, etwas zu 
knapp gehalten 
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Advanced Music System 



Midi-Maschine, Synthesizer und Komponist, das 
Advanced Music System bietet fur jeden etwas. 
Ein Musikprogramm als Allroundtalent. 



C64 (Schneider) 
139 Mark (Diskette) 



Wer mit einem Pro- 
gramm so ziemlich 
alle Bereiche der 
Computer-Musik abdecken will, 
ist mit dem »Advanced Music 
System* gut bedient. Mehrere 
verschiedene Menupunkte sind 
uber Tastendruck anwahlbar: 

1. Der Kompositionsteil: Die- 
ses Unterprogramm ermoglicht 
das Komponieren, indem man 
Noten in die entsprechenden 
Notenlinien setzt. Dabei ist die 
Tastatur mit alien denkbaren Zei- 
chen belegt. Auf Wunsch wer- 
den sogar die Taktstriche auto- 
matisch eingefugt. Wahrend 
man am oberen Bildrand kleine 
Balken sieht, die die bereits 
komponierte Lange der einzel- 
nen Stimmen anzeigen, ist der 
untere Teil den Notenlinien vor- 
behalten. GroBer Nachteil: Es 
kann immer nur eine Stimme 
eingegeben und dargestellt 
werden. Die Noten der anderen 
Stimmen befinden sich in eige- 
nen Notensystemen, die gegen 
das gerade bearbeitete aus- 
tauschbar sind. Man arbeitet 
also gewissermaBen »blind«. 
Die optische Prufung entfallt 
und wird dem erfahrenen 
Notenschreiber sehr fehlen. 

Die umfassende Tastaturbele- 
gung gestattet schnelles Arbei- 
ten, erfordert aber eine lange 
Einarbeitungszeit. 

Durch Makro-Funktionen kon- 
nen langere Sequenzen ge- 
kennzeichnet und geschlossen 
behandelt werden (zum Beispiel 
indem sie transponiert oder mit 
anderen Sounds versehen wer- 
den). 



2. Der Spielteil: Die oberen 
zwei Tastenreihen sind mit den 
Tonen zweier Oktaven belegt. 
Die Klaviatureinheit ist rein 
monophon, das heiBt, es kann 
nur ein Ton (und nicht wie bei 
Electrosound bis zu drei) auf 
einmal gespielt werden. Aller- 
dings besteht die Moglichkeit, 
das Spiel aufzuzeichnen und 
wiederzugeben. Gleichzeitig 
kann dann die zweite Stimme 
dazu gespielt und gemischt 
werden. Verfahrt man danach 
genauso mit der dritten Stimme, 
so hat man schlieBlich ein drei- 
stimmiges Stuck beisammen. 
Wahrend der Wiedergabe kann 
man die Melodie in Noten- 
schreibweise wiedergeben las- 
sen. 

3. Der Synthesizer: Alle Para- 
meter des Soundchips lassen 
sich hier einstellen. Leider 
benutzten die Programmierer 
nicht die ubersichtliche Schie- 
beregler-Simulation anderer 
Programme, sondern ordneten 
den Registern kleine Symbole 
zu. Darunter werden die Regi- 
sterinhalte dezimal dargestellt. 
Sehr schon ist die Hilfe zur 
ADSR-Programmierung gelun- 
gen. Eine Hullkurve wird am 
Bildschirm grafisch dargestellt 
und der Anwender kann bei der 
BeeinfluBung der entsprechen- 
den Register die Wirkung und 
den neuen Klangverlauf direkt 
am Bildschirm mitverfolgen. 
Zwei Niederfrequenz-Oszillato- 
ren stehen daruberhinaus zur 
Modulation des Klangs (Vibrato, 
Wah-Wah, etc.) zur Verfugung. 

Auch im Synthesizerteil 



bedarf die umfangreiche Tasta- 
turbelegung zunachst einiger 
Gewohnung. Eine klare Menu- 
f uhrung ware hier eher am Platz. 
SchlieBlich will man Sounds 
austufteln und nicht die Tasten- 
kombinationen. 

4. Druckerausgabe: In einem 
ubersichtlichen Auswahlmenu 
kann man die unterschiedlich- 
sten Parameter fur verschie- 
dene Druckertypen einstellen. 
AuBerdem kann hier die kompo- 
nierte Melodie mit einem Text 
unterlegt werden. Die Druck- 
ausgabe selbst ist zumindest 
fragwurdig. Wie schon im Kom- 
positionsteil setzt jede Stimme 
ein eigenes Notensystem vor- 
aus. Ein dreistimmiges Lied 
benotigt so auf dem Papier 
3x(2 x 5) = 30 Notenlinien. Fur- 
wahr eine aufwendige und 
unubersichtliche Angelegen- 
heit. 

Erschwerend kommt hinzu, 
daB die Ausgabe um 90 Grad 
gedreht wird, das heiBt in Rich- 
tung des Papiertransports er- 
folgt. Der vorhandene Platz wird 
also nur schlecht genutzt. Einzi- 
ger Trost: bei langerem Aus- 
drucken kommt man schnell zu 
originellen Tapeten. 

5. Die Midi-Sektion: Sechs 
monophone Aufnahmespuren 
stehen zur Verfugung. Die 
Melodien werden mit einem 
Midi-Synthesizer (den man 
naturlich besitzen sollte, wenn 
man den Midi-Modus nutzen 
will) eingegeben. Die gespielten 
Noten erscheinen auf dem Bild- 
schirm und werden gespei- 
chert. Danach konnen alle 



sechs Stimmen gleichzeitig 
uber den (oder die, wenn man 
mehrere hat) Synthesizer wie- 
dergegeben werden. 

Nach Umwandlung in Sound- 
chip-Format kann man die ein- 
gespielten Tracks im Komposi- 
tionsteil bearbeiten. 

Fazit: Das »Advanced Music 
System* ist in der Tat ein kom- 
plettes System. Fur jedes 
Gebiet der Commputermusik 
bietet es einen entsprechenden 
Programmteil. Klang und Pro- 
grammgestaltung uberzeugen. 
Die Benutzerfuhrung konnte 
etwas ubersichtlicher sein, das 
umfangreiche deutsche Hand- 
buch laBt hingegen keine Wiin- 
sche offen. Einzig die oben 
angesprochenen Punkte, wie 
etwa die eigenartige Druckaus- 
gabe und Noteneingabe (jede 
Stimme getrennt), storen den 
positiven Gesamteindruck. (ue) 




Positiv: 

- guter Sound 

- vielseitig 

- Midi-fahig 

- deutsches Handbuch 
Negativ: 

- mangelhafte Druckausgabe 

- unubersichtliche Noten- 
eingabe 

- gewfthnungsbedurftige Tasta- 
turbelegung 
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Instant Music 



Wollten Sie schon immer mal bei einer heifien 
Session einfach drauflosspielen? Dann brauchen 
Sie »lnstant Music«. 




icht ein neues Musik- 
programm, sondern 
sozusagen Musik mit 
kunstlicher Intelligenz, ver- 
spricht die Verpackung von 
Instant Music, einem musikali- 
schen Amiga-Meisterwerk. 

Nach dem Ladevorgang er- 
scheinen am Bildschirm viele 
bunte Punkte und Striche, und 
es ertont eine mitreiBende 
Melodie. 

Wahrend drei Instrumente 
spielen, wartet man sozusagen 
als vierter Mann mit einem E- 
Gitarrensolo auf, indem man ein- 
fach den linken Mausknopf 
druckt und den Mauspfeil nach 
oben und unten bewegt. DaB 
dabei kein Katzenkonzert ent- 
steht, dafur sorgt schon der 
Computer: Mit »Harmonic Voi- 
cing* und »Guided Rhythm« wird 
sozusagen eine Art »Harmonie- 
filter« vorgeschaltet, der alle 
unpassenden Tone, Akkorde 
und rhythmische Fehler sofort 
korrigiert und erst dann die rich- 
tige Melodie ausgibt. Das ganze 
geschieht ohne Verzogerungen 
in Echtzeit. Man fahrt also ein- 
fach mit der Maus uber den Bild- 
schirm, und es hort sich gut an. 
Diese Funktionen lassen sich in 
einem der zahlreichen Menus 
abschalten Oder nur teilweise 
einsetzen, so daB auch der Pro- 
fimusiker freie Hand fur eigene 
Kreationen hat. 

1st man des Gitarrensolos 
mude, so stehen jederzeit die 
drei anderen Stimmen bereit, 
die man am unteren Bilschirm- 
rand einfach mit der Maus 
anklickt. Mochte man einer 
Stimme einen neuen Klang 
zuweisen, so stehen im Sound- 



Menu eine stattliche Anzahl wei- 
terer Instrumente zur Verfu- 
gung. Da diese ausschlieBlich 
aus digitalisierten Originalklan- 
gen bestehen, ist die Qualitat 
gut bis sehr gut. Wem die Aus- 
wahl nicht genugt, kann in 
absehbarer Zeit eine zusatzli- 
che »lnstant Music Data Disk« 
erwerben. 

Da Instrumente wie Musik- 
stucke im IFF-Format auf der 
Diskette gespeichert sind (Ein- 
heitsformat, das dazu dient, 
Daten unter verschiedenen Pro- 
grammen auszutauschen), kann 
man mit Instant Music Musik- 
stucke programmieren und 
diese dann zum Beispiel in 
»Deluxe Video* verwenden 
oder mit dem angekundigten 
^Deluxe Music« weiterverarbei- 
ten oder ausdrucken. 

Wagt man sich nach dem 
GenuB der unzahligen Demo- 
stucke an eigene Kompositio- 
nen, speichert Instant Music auf 
Wunsch alle Maus-Eingaben 
und zeigt die Noten als farbige 
Punkte auf dem Bildschirm an. 
So kann man eine bestehende 
Melodie schnell verandern (der 
Harmoniefilter ist auch hier wirk- 
sam) oder eine neue Stimme 
eingeben, wahrend die Musik 
weiterspielt. 

Die Farbe der Punkte ent- 
spricht jeweils einer der vier 
Stimmen. Die Hone der Punkte 
oder Striche bestimmt die Ton- 
hohe, die Lange der Striche die 
Tondauer. Je kurzer der Strich, 
desto kurzer auch der Ton. 

Eine weitere Besonderheit ist 
die Akkord-Kontrolle. Sie 
bestimmt, ob nur ein Ton, ein 
Zweiklang oder ein Dreiklang 



Amiga 
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gespielt werden soil, den der 
Computer selbstandig errech- 
net. Die »Quick Draw*- Fun ktion 
generiert nach einem ausge- 
wahlten Muster, ahnlich einem 
Malprogramm, sehr schnell eine 
Melodie: Man bestimmt nur den 
Anfangs- und den Endpunkt 
einer Linie, auf der dann das 
Muster gezeichnet wird. Mit 
wenig Aufwand erzielt auch der 
unmusikalische Benutzer die 
erstaunlichsten Effekte. 

Der Instant Music-Editor hat 
die ublichen Befehle einer 
modernen Textverarbeitung: Mit 
der Maus rahmt man einige 
Takte ein und kann diese 
sodann in einem Puffer spei- 
chern, loschen oder in andere 
Takte kopieren. Das besondere 
daran ist, daB man wahlen kann, 
ob nur eine Farbe (Stimme), alle 
Farben, mit oder ohne den Har- 
moniefilter kopiert werden sol- 
len. 

Ebenfalls im Editor enthalten 
ist eine Zoom-Funktion, die 
durch einfachen Mausklick 
einen einzelnen Takt oder auch 
mehrere Takte vergroBert, um 
die Noten ubersichtlicher 
»malen« zu konnen. Vor- und 
zuruckscrollen kann man 
selbstverstandlich auch. Gera- 
de bei der Anderung einzelner 
Takte ist es vorteilhaft, daB der 
Computer nur die Takte spielt, 
die auf dem Bilschirm sichtbar 
sind. 

In der schon aufgemachten 
Verpackung befindet sich 
neben der Programmdiskette 
und der Anforderungskarte fur 
die Zusatz-lnstrumenten-Dis- 
kette ein sehr gutes, uber 50 
Seiten starkes englisches 



Handbuch, das sich in drei 
Schwerpunkte untergliedert. 

Die einzelnen Unterkapitel im 
zweiten Teil fuhren anhand meh- 
rerer Arbeitsschritte sehr gut in 
die verschiedenen Funktionen 
von Instant Music ein und erkla- 
ren deren Anwendung an Bei- 
spielstucken. 

Instant Music ist eine neue 
Art, Musik mit dem Computer zu 
machen. Durch die leichte 
Bedienung empfiehlt sich das 
Programm auch dem absoluten 
Anfanger, der Musik liebt. Was 
zu Beginn wie Spielerei aus- 
sieht, fuhrt in Wirklichkeit 
geschickt in die Welt der agro- 
Ben* Musik ein. Wer spater auf 
Deluxe Music umsteigen 
mochte, fur den ist schon 
gesorgt: Alle Stucke, die er mit 
Instant Music komponiert hat, 
lassen sich mit Deluxe Music 
weiterverwenden. Dort sieht 
man dann die Striche und 
Punkte als richtige Noten und 
kann diese ausdrucken. 

(Rolf Wagner/ue) 




Positiv: 

- Kinderleichte Bedienung 

- Ungewohnliches Konzept 

- Keine Notenkenntnisse 
erforderlich 

- gute Sounds 

Negativ: 

- Keine Notendarstellung 

- Kein Ausdruck der Notation 

- Lerneffekt zweifelhaft 
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7400 Tubingen, Tel. (0 7071) 51761 
Osiandersche Buchhandlung, Kaiserpassage 8 
7410 Reutlingen 



Buchhandlung Roth, HauptstraBe 45 
7600 Offenburg, Tel. (0781) 22097 
Rombach Center. BertholdstraSe 10 
7800 Freiburg, Tel. (0761) 49091 
Fachbuchhandlung Hofmann, HirschstraBe 4 
7900 Ulm, Tel. (07311 60949 
Schauties Elektronik, Wangener Str. 99 
7980 Ravensburg, Tel. (07 51)2 6138 
Buchhandlung Hugendubel. Marienplatz 
8000 Munchen 2, Tel. (089) 2389-1 
Computerbucher am Obelisk. BarerstraBe 32-34 
8000 Munchen 2, Tel. (089) 282383 
Pole's Computerbucher. SchillerstraBe 17 
8000 Munchen 2, Tel. (089) 55 52 29 
Universitatsbuchhandlung Lachner, 
TheresienstraBe 43 
8000 Munchen 2, Tel. (089) 52 1340 
Buchhandlung Schdnhuber, TheresienstraBe 6 
8070 Ingolstadt, Tel. (0841) 331 46/47 
Computerstudio Gertrud Friedrich, LudwigstraBe 3 
8220 Traunstein, Tel. (0861) 14767 
Buchhandlung Pustet. Kl. Exerzierplatz 4 
8390 Passau, Tel. (08511 56945 
Buchhandlung Pustet. GesandtenstraBe 6 
8400 Regensburg, Tel. (0941)53061 
Universitatsbuchhandlung Buttner & Co., 
AdlerstraBe 10-12 

8500 Niirnberg, Tel. (09111 2368-0 
Computer-Center-Burger, Leimitzer StraBe 11-13 
8670 Hof, Tel. (09281) 40075 
Sortiments- u. Bahnhofsbuchh. J. Strykowski, 
Bahnhofplatz 4 

8700 Wurzburg, Tel. (09 31) 5 4389 
Buchhandlung Pustet, Grottenau 4 
8900 Augsburg, Tel. 10821) 35437 
Kemptener Fachsortiment, SalzstraBe 30 
8960 Kempten. Tel. (0831) 1 44 13 

Schweiz: 

Buchhandlung Francke AG, Neuengasse 43, 

Von-Werdt-Passage 

3001 Bern, Tel. 1031) 22 17 17 

Buchhandlung Scherz. Marktgasse 25 

3011 Bern, Tel. (031) 226837 

Buchhandlung Meissner, Bahnhofstrasse 41 

5000 Aarau, Tel. (064) 24 71 51 

Bucher Balmer. Neugasse 12 

6300 Zug, Tel. (042) 21 41 41 

Buchhandlung Enge, Bloicherweg 56 

8002 Zurich, Tel. (01) 201 2078 

Buchhandlung Orell Fussli. Peiikanstrasse 10 

8022 Zurich, Tel. (01) 2 1 1 80 1 1 

Freihofer AG, Wissenschaftliche Buchhandlung, 

Universitatsstrasse 11 

8033 Zurich, Tel. (01) 3634282 

Buchhandlung am Rdsslrtor, Webergasse 5 

9001 St.Gallen, Tel. (0 71) 22 87 26 

Osterreich: 

Morawa&Co, Wollzeile 11 

1010 Wien, Tel. (0222) 947641 

Computer Buch Shop Karl Fegeri. HeinertstraSe 3 

1020 Wien, Tel. (02 22) 24 5368 

Lehrmittelzentrum, Karlsplatz 13 

1040 Wien, Tel. (02 22) 56 7801 

Johann Reisinger. Hauptplatz 30, KirchenstraBe 3 

3302 Amstetten, Tel. (07472) 2576-0 

Helmut Lainer, Obere LandstraBe 8 

3500 Krems, Tel. (02732) 28 18 

R. Pirngruber, LandstraBe 34 

4020 Linz, Tel. (07 32 ) 27 28 34 

Buchhandlung Schachtner, Stadtplatz 28 

4840 Vocklabruck, Tel. (0 76 72) 34 67 

R. Regelsberg, St. -Jullen -StraBe 2 

5020 Salzburg, Tel. (0662) 7 35 73 

Tyrolia. Maria-Theresien-StraBe 15 

6010 Innsbruck, Tel. (0 52 22) 24944 

Wagner'sche Universitatsbuchhandlung, 

MuseumstraSe 4 

6010 Innsbruck, Tel. (05222) 22316 
Buchhandlung Leykam. Stemplergasse 3 
8010 Graz, Tel. (03161 76676-0 
Jos. A. Kienreich. SacherstraBe 6 
8010 Graz, Tel. (0316) 76441 
Volksbuchhandlung, RadetzkystraSe 7 
8010 Graz, Tel. (0316) 79388 
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Der Welt beriihmtester Spiirhund 

Eigenllich sollte es nur ein Ausflug auf dem 
Mississippi werden. Aber wie so oft kommt alles 
ganzanders. Auf dem noblen Steamer „Delta 
Princess" geschieht ein Mord. Jeder der 8 Milrei- 
senden konnte das Verbrechen begangen haben. 
Natiirlich sind alle unschuldig - bis der Privat- 
deiektiv Sir Charles Foxworth den Morder iiber 
fuhren kann. 

Das Verbrechen 

Alle 4 Decks der groSartigen Delta Princess 
miissen untersucht werden - denn - wer oder wa 
verbirgt sich hinter den 29Turen? 

Die Verdachtigen 

Da ist eine etwas schmuddelige reiche Witwe, ein 
bewaffheter Philantrop.eine aufregende Schon- 
heit,derehrenwerte Kapitan und sein schwer 
arbeitender Bootsmann - um nur einige zu 
nennen. 

Die Hinweise 

Alle gesammelten Hinweise aus Unterhaltungen, 
aus jeder Ecke und jedem Winkel der Delta 
Princess, Stuck fur Stuck logisch zusammen- 
gesetzt, ergeben die Losung des Ratsel von 
Murder On The Mississippi. 



EIN ORIGINAL ACTIVISION 
TEXT-/GRAFIK-AD VENTURE AUS USA IN DEUTSCH 



Nur eine Fahrkarte nach 
Virginia City. Wohl nicht 
wichtig, Oderdoch? 



Technisehe Besonderheit 

Mu rder On The Mississippi ist vollstandig 
Joystick-gesteuert,so daBTexteingaben voilig 
uberfliissig werden. Trotzdem entsteht ein 
kompletter Dialog, der im Gegensatz zu her- 
kommn'chen Adventures wesentlich direkter u 
klarer ist. Auch lustiger. 

Alle Spielfiguren sind vollanimiert und fuhren, 
wiederum im Gegensatz zu Adventures herkomm- 
licher Art,auf dem Bildschirm alles aus, was 
gewtinscht wird. 

Das Notizbuch-ein unentbehrliches Hilfsmittel 
fur Sir Charles. In diesem schlauen Buch wird 
alles Wissenswerte vermerkt. 

Das Schiff. 24 Kabinen auf 4 Decks gilt es zu 
untersuchen. 

Das Spiel kann jederzeit abgespeichert und 
spiiter wieder 
geladen werden. 





Es glitzert. 
Es glanzt. 

Es funkelt. Ein Hinweis, 
um diesen mysteriosen 
Fall zu entwirren? 




Der 
Schliisse! 
zu dem 
Geheimnis 
desgrauen- 
vollen Mordes? 



Erhaltlich als Diskette fur Commodore 64 

Activision Deutschland GmbH, 
Postfach 760680, 2000 Hamburg 76 



Eine 3-Tages-Reise von 
St. Louis nach New Orleans. 
Fur Sir Charles Foxworth 
endet die Reise vielleicht 
schon friiher, wenn der Mor- 
der ihn erwischt, bevor Sir 
Charles ihn uberfuhren kann. 



— 

IIAC T I VISION! 





Hinter jeder Tur verbirgt 
sich etwas. Eine andere 
Person, ein anderes 
Beweisstiick- und immer 
wieder lauert Gefahr. 
Und nur 3 Tage Zeit 
diesen kaltbliitigen Mord 
aufzuklaren! 



Hinweis oder nur ein 
Koder? Ist das Opfer 
iiberhaupt erschossen 
worden? 




Kann ein cleverer 
Morder so leicht- 
sinnig sein? 
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Die Aulgabe ist simpel: Aus 200 Dollar innerhalb einer Nacht 
in Las Vegas eine Million machen, sonst wirdes nichts mit 
der riesengroQen Erbschaft deralten Tan!e. Der Haken dabei: 
Du sitzt 4000 Kilometer von Las Vegas entfernt, hast nur 
200 Dollar, das Flugticket, und vor der Tur lauert ein Hauten 
Glaubiger, die sofort ihr Geld haben wollen. Alles rouletti? 



Wer wissen will, was wir auBer der Erbschaft noch so alles 
haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 

Name 1 

StralJe 

PLZ 



on 



An: ariolasolt, Carl-Bertelsmann-Str 161, 4830 Gulersloh. 
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Von Experten 
fur Experten. 



